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Le saleTre de la peur 


téi^Sein bére." 

HertrLGeorges CIouzot 1953-as, fekete-fehér mesterművének vagabund hősei - a kerzikai Mario 
fYves Montand}, a páítzsi Jo (CharEes Vanel), a német eimba (Peter Van Eyck) és az olasz Luigí 
(Folco Lulli) - a lehetetlenre vallaüíoznak, ami kor elfogadják az amerikai olajtársaság t2,000-os 
belépőjegyét a pokolba. Feladatuk; két teherautónyi nitrogíicerírj eSfurikézisa 300 mértőldnyi. Isteni 
háta mögötti vidéken át az égd olajkutak oltásáíioz. i4S percen át tartó, non-stop robÉjanásveszély. 
Zseniális alkotás, vászonvarázslat. 

A George Amaud regénynek ilL a filmnek - hirtelen két központi Nintendo karakter névazonossága 
mellett, - azortban több köze van az elektronikus szórakoztatóiparhoz, mint gondolnánk. A KByte 
íratlan krónikáiba azonos történet vésődött az elmúlt néhány hónapban - bátorságról, gyávaságról, 
vakmerőségről, öngyilkos kHátásta lanságról szóló. 

Mi is rettenetes, pusztító erejű robbanóanyagot szállítottunk, kegyetlen vidéken áL Az 57G KByte 
nítroglioerinje a Hsegemonia volt. 

A ttórüraff ííí iparosai messze voltak, messze vannak. Ha nem tetszett / tetszik a játékuk, nyugodt 
szívvel leértékelhettük / leártékelhetjűk - nem történik semmi. Vajon változtatna a tényen valamit, 
ha személyes kapcsolatba kerültünk volna a készítőivel? Máshogy álltunk volna a termékhez, 
ha valamilyen módon kötödtiénk a játékhoz? A magyar fejlesztő a .szomszédban", a szerkesztőség 
épületétől cirka fertály órányi jánóföldre készítette a Nagy Művet. Személyesen is ismerjük ókét, 
jóban vagyunk velünk, kedveíjük a srácokat. Az objektív értékelésbe beleszól a ráció, belekevered ik 
az emóció. A magyar iparosokkal ILLIK jóban lenni. Emlékszik valaki olyan esetre, hogy magyar 
„szaklapban' MAGYAR játék VALAHA 3094 alatti értékelést kapott volna? SOHA. Pedig itt is születnek 
torz,játszhatatlan dolgok. A Haegemon/a hegesztőinek debütje, a ffeunfoe például soha nem tűnt 
ki semmivel. Átlagos, közepes játék volt az akkori mezőriyben; szárnyprőbálgatás. A Konzolban nem 
is olyan rég' tesztelt J/mmy Weutnon (GBA) is protokoll nyolcast kapott. Valójában négy pont körül 
kaszál. Insane? Sok Jóindulattal hetes, EccoFOetto. 

A nagy kérdés tehát: mi történik most, hogy felborítottuk az asztalt, és átkalibráltuk a tetszésindexet 
egy igazi, igazságos értékrend alapján? Mi történik akkor, ha megfo^djuk: nem keverüitk 
érzelmeket a munkába? Ha lelkünk mélyén elhatározzuk - történjék bármi, ml OBJEKTÍV, 
professzionális újságírást fogunk képviselni: kerül, amibe kerül... 

Nagyon egyszerű. Mint minden jó moziban, a feszültség fokozódik. Kiderül, hogy anyacégünk, 
a Qomgame "SVÖ" Kft, lesz majd az egyik hazai kiskereskedelmi forgalmazó. Föhonchónk 
mosolyogva benéz a szerkesztőségi ajtón, és egyszerűen annyit mond: „Rűk, SOKAT szeretnénk 
eladni belőle.'' 

Ennyi elég is. Mtnderiíkí tudja, mi az ábra; hány pontot KELL kapnia a játéknak. 

Elméletileg. Mert a Főszerkesztő lelkiekben felkészült, hogy lázadjon; kész MINDENKÉPPEN kiállni 
az elvei mellett, ha ezt nem is hangoztatja. Kész leértékelni a játékot, ha az rossz. Kerüljön ez akár 
az állásába. Pedig néha muszáj megalkudni - erre még Martin tanította meg, NAGYON bölcsen. 
Néha pedig nem - erre az élet, UGYANCSAK bölcsen. 

Képzeletbeli filmünk azonban pereg tovább, a dráma thríllerbe csap át Az eredeti lég tervezett 
exkluzív .Színfalak mögött" arryagot örült sebességgel felváltja egy Digital Rsalíty „gyárlátogatás" 

- az urak személyesen keresnek meg minket, amire nehéz nemet nvoadaní. A project és az STB 
KByte stábja látszólag összeforrnak, a Főszerkesztő egyre kevesebbet alszik, ahogy kö-zeledik 
a megbeszélt randevú. Heti rendszerességgel elmorzsol egy rózsafüzért, hogy a Haegemoniajó 

- mit jő, ISTENI - játék legyen. Ez mindenki érdeke. A kiadó sürgetésére megjelenik egy gyorsan 
Dsszetáküll, Optimalizálást sikenesen elkerülő rotllng demo. Lógó orrok az internetes fórumokon. 

Az Idegek pattanásig feszülnek: a Főszerkesztő úgy érzi, a nftrogJíoerin bármelyik másod percben 
a sztratoszférába repítheti, testét atomokra bontva. 

Befutnak a reklámtémák, köztük a Haegemonia. Rögzítjük a címlapot; Waegernofw’a, Képzeletbeli 
teherautónk elakad, úgy tűnik, vége mindennek. 

Végűt eljött a Nagy Nap. Ökölbe zárt gyomorral ültük körbe a prezentációs monitort és vártuk 
a befeijesülő Végzetet. 

Mikrokozmíkus CSODA történt. 

Egy Angyal szállt Közénk, számítógépes Játék formájában. Láttuk, kipróbiJtuk, szanaszét boncoltuk 
a HBÉgemonia-t {teszt a következő számban). A Főszerkesztő bizonyosságotSzérzett: a lassan 
kialakuló gyomorfekélye mellett a produktum RENGETEG örömteli, nrtonltor előtt töltött órával is 
megajándékozza majd. A címlap addicionális reklámfelület helyett immáron büszke felvállalás; egy 
olyan játékot hirdet, melynek kvalitásairól személyesen győződtünk meg: amiben ml i$ ugyanúgy 
hiszünk, amiről ugyanolyan lelkesedéssel beszélünk, mint fejlesztői. Kit érdekel a profit? 

Ez itt egy sikeresen valósággá változtatóit csodás vízió, egy üres, összetört álmokkal teli vldeójáték- 
világban. E^ instant klasszikus, ami a feledés ködébe taszít mindent: /mperiuirr Gaíachca szériát, 
Homekvoríd eposzt, még meg sem született O.RB.-or. 

A ^Fáíeíem bére*attól remek, hogy a rendező derékba töri a klimaxot. Az 576 KByte ezúttal 
megúszta a balhét - nálunk szerencsére akad happy end. A Haegemon/a jő játék lett. Mit jo, ISTENI, 
Aki nem hiszi. Járjon utána - a 22. oldalon már kezdheti Is, Aztán nyomás gőzerővel kérdőívet 
töltögetni - közben mi nekilátunk a novemberi számriiak. Mindenki tudja, mi a dolga?! 

Hölgyeim és Uraim - kellemes kikapcsolódást kíván az 576 csapat nevében: 


Theűdore ftetker 
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A múlt húnapban gonosz pletykák církuláltak a 
VivendijatékrÉszlegériek jövőbeli sorsa körűi. 

A francia anyacég komoly anyagi problémák kai 
küzd fa 33 milliárd eurős adósságot felhalmozd 
nagyfönökőt, Jean-MarEe Messiert még a nyár 
végén elzavarták), ígyfelmerülta játékrészleg 
{olyan nagyágyúk tartoznak a divízióba, mint a 
Blizzard Entertainment, a Universal Interactive, 
vagy a Sierra) eladásának lehetősége - a cég 
ezer része állítólag kövér 2 milliárd euróért 
lenne értékesíthető. Több hetes bizonytalanság 
után osattanós válasz érkezett a VIvendi részé¬ 
ről: eszük ágában sincs megválni a nyereséget 
termelő játékgyártó részlegtől, sőt bővíteni 
kívánják. Ennek megfelelően rögtön nagybevá¬ 
sárlásba és átszervezésbe kezdtek, elsőként 
Black Label néven új ál részleget gründoJtak 
{ném, kér [üzletet, vállaltot] alapít. - Re Iker) {a 
múlt havi The Thrngdobozát már az ő lógójuk 
díszíti, és á készülő The Lord ofrhe Rings 
játékok is ezen címke alatt fognak megfelenni 
novemberben), majd magukévá tették a svéd 
Massive Entertainmentet - a fejlesztőcsapa¬ 
tot leginkább a Ground Confroí című 3D RTS 
alkotóiként ismerhetjük. A Blizzard-al és a LoiR 
könyviicensszfil a zsebünkben mondjuk mi sem 
nagyon adnánk el semmit... (Főleg most, hogy á 
Blizzard végre rájött - az igazi pénz a konzolos 
Játékokban van. Sajnos (?), - Relker) 


Űjabb patinás név a veszteséglistán: az Info- 
gramesJövedelmezőségi okokra (pontosabban: 
azok hiányára) hivatkozva kihúzta a szőnyeget 
a legendás Microprose angliai stúdiója alól. Az 
amerikai részleget a hírek szerint nem érinti 
a leépítés, így a Máster ofOrfon Hí fejlesztése 
töretlenül folyhat tovább. Az Infogrames-t egyéb¬ 
ként keményen érinti a recesszió; az idei üzleti 
évet (Ismét) vaskos veszteséggel zárják majd. 


Tarantlno mester régen várt, jövő ősszel meg¬ 
jelenő alkotása a Hflí Bilisem kerülheti el a 
megjátékosítást, a Jogokat a VivendJ szerezte 
mega Black Label divízió számára. A játék stí¬ 
lű sáról egyelőre még nem szivárgott ki Infor¬ 
máció - gyaníthatóan akciódüs alkotással 
lesz dolgunk, tekintve, hogy a Urna Thurman / 
Lucy Liu/ Dávid Cárrá diné / MIchael Madsen 
nevével fémjelzett produkció [harci koordi¬ 
nátor a Mátrixból ismert Woo Yuen Ping) egy 
eX'bérgyilkosnö kegyetlen bosszúhadjáratát 
meséli el. A hírek szerinte játék abszolút 
multi platform lesz, azaz pécén és „következő 
generációs" konzolokon egyaránt megjelenik 
majd. 


hai 


„Készül a Doom filmr - a kilencvenes évek 
első fertályában visszatérő mondat volt ez a 
hírrovatokban. A Doom film akkor nem készült 
el [hiába pletykálták az akkoriban még fényko¬ 
rát élő Osztrák Tölgyet - azaz Sckwarzenegger 
bácsit - főszereplőnek), de most komoly esély 
van rá. Az id Software tanult az akkori hibák bői 
[miszerint rengeteget szöszmötőlt a stúdió 
a filmmel, örökre a „development hell" sötét 
bugyraiba küldve ezt), és a disztribútorként 
/ gyártóként kiszemelt Warner-el már abban 
állapodtak meg, hogy ha a film tizenöt hónapon 
belül nem megy konkrét produkcióba [azaz nem 
kezdik meg a forgatást), akkor a Jogok vissza' 
szállnak az Id-re. Forgatőkőnyvíró/ főszereplő 
/ rerrdezö még nincs a projekthez csatolva, 
de a producer személye már ismert: az újonc 
Lorenzo di Bonaventura felel a produkcióért, a 
háttérből executive-ként pedig John Wells (az 
űríember olyan tévésorozatok felett bábásko¬ 
dott, mint a Vésifjefyzet vagy a West Wjfng) 
egyengeti a film ütjáL A film története szorosan 
követi majd a jövő tavasszal megjelenő í>oom 
Wí sztoriját ami ugyebár teljesen megegyezik 
az első epizód történéseivel. Meglepő, hogy 
a Warner PG13 (tizenhárom éven felülieknek) 
korhatárra kívánja kalibrálni a filmet - az ilyen 
mozikban csak nagyon visszafogott erőszak 
látható, a vér + belek + szenvedés triász 
mutogatása már kőkemény R [tizenhét éven 
felülieknek) minősítést eredményezne. Anyagi 
szempontból magyarázható ugyan a döntés 
(sokkal szélesebb az elérhető nézőközönség), 
de egy Doom film nagypályás erőszak nélkül 
azért el ég furcsán fest... 

Egy másik Id produkció, a Retum to Castle 
Woífenstein is az ezüst vászon felé vette az 
útlát; a foigatókönyv már íródik, méghozzá 
a nyár egyik sikerfilmjétj a popcorn-kémfilm 
XpíX-eí is jegyző Rich Wiikes szorgos kezei által, 

A filmet a Columbia gyártja, a történet igazodik 
a játékban megismert „akadályozzuk meg az 
ősi gonosz teuton herceg feltámasztását''című 
alapsztorihoz. 


Az elmúlt hónap egyik legnagyobb csalódása 
[természetesen KIZÁRÓLAG pécésszem' 
szögből) a Bllzzard Tokyo Game Show-n tett 
bejelentése. A jő előre beharangozott esemény 
(a Blrzzard több nappal az esemény előtt szám¬ 
lálót indított el a honlapján, hogy legyen mit 
lesni a netaddíktoknak) végül is a StarCraft 
Ghosf bejelentését eredményezte - kizárólag 
konzolokra. A StarCraft második részének nyil¬ 
vánosságra hozatalára számÜD pécés Játékos 
társadalom egy emberként hördült fel a hír 





// Ipari hírek 



hallatán, azonnali elektronikus aláfrásgyűjtást 
íítt lehet csatié kcani: www.petitlononllne.corV 
f5ail9/petiüon.htm!) indítva a Ghostpécés 
megjelenésénak ügyében. A Bllzzandot (balgán) 
árulással vádoló hardcore rajongókat csak 
egy, pár nappal az esemény után készített Bili 
Ropper interjú nyugtatta meg: a Biizzard ezen¬ 
túl sem hanyagolja a pécés gémereket, és a 
SrarCraft univerzum háborúinak feldolgozását 
sem kívánják abbahagyni. MegJatasunk: mivel 
a WarCraft fii már megjelent, és a SfanCraft: 
Gfrost munkálatainak oroszlánrászét egy külsős 
cég, a hlihiiistic VampíVe; The Masqueradej 
végzi, a Blizzardnál most van bőven szabad 
ember egy esetleges SfárCraff 2fejlesztésére,,, 
(Előbb persze megszőnyegbomháznak majd 
mindenkit némi WarCraft hí kiegészítő iemez- 
zeJ, WarCrafí íii Go/d és WarCraft Ifi Game of 
fhe year Eíf/fíon-ne/,,.;))) - Retker) 


A Finai FantasyXí pécés változata (alózetest a 
szeptémbeh KByte bán olvashattatok róla] a 
mázlista japánoknál sokkal előbb jelenik meg, 
mint a világ egyéb részein. Ajapáni gémerek 
már december legelején a kezűkbe kaparfnthat- 
jáka népszerű konzolos szerepjáték-sorozat 
legújabb, kizárölagontfnejátszhatóváltozatát 
- nekünk jövő év tavaszáig kell vámunk rá, 

A Játék (igencsak húzós) rendszerkövetelmé- 
rryeire is fény derüld a minimum konfiguráció 
Bz egy gigahertzes processzorok, a harmadiik 
generációs GeForce kártyák (a Square külön 
megállapodást kötött az rVidiával egymás ter¬ 
mékeinek kölcsönös reklámozásáröl) és a mini¬ 
mum 256 megabájtos RAMhasábok környékén 
mozgolódik, de a nagyobb felbontásokban való 
probléma mentes futtatáshoz ennél jóvá! Izmo¬ 
sabb gépre lesz szükségünk - hozzá lehet látni 
a malacperselyek feltöréséhez. A De!! Japánban 
rögtön kész konfigurációt Is kínál a játékhoz: a 
Deli Dimmension 4500/8200 modellekhez 
(1.8 GHz-es P4 és GeForce 4 munkál bennük) a 
Finai FanEasyJíí-eí:mellékelik ajándékként. 


Két régóta várt (a kettes számú Posfaíí mondjuk 
kevésbé várjuk) játék megjelenése is átcsúszik 
a tervezett év végi időpontról a jövő éve elejére. 
A Command á Concjt/er: Generais 2003. január¬ 
jában fog megjelenni; a hírek szerint azért, mert 
finomítani akarnak a multiplayer-móduszon 
- gonosz meglátásunk szerint inkább az Age 
ofMytftofogyáll a háttérben - az Electronic 
Árts nem akar bajszot akasztani az Ensemble 
szintén az évvégére datált siker várományos 
RTS-ével, A szintén az EA által forgalmazott 


Sr/nOTy 4 is átkorcsoiyázott csendben janu- 
érra, az okok ez esetben nem ismeretesek. A 
harmadíkáldozata Postai 2: atömeggyiIkos-szi- 
mulátor egyértelműen abnormális hajlamokkal 
rendelkező fej résztől technikai finomhangolás¬ 
sal magyarázzák a játék csúszását; most 2003. 
első negyedévét célozzák meg a nem is kicsit 
beteges Játékkal (az újonnan kiadott képeken 
magát összeokádó gyermeket és fejbe lőtt ter¬ 
hes anyát mutogatrrak - gratulálunk, talán nem 
ilyesmivel kéne eladni egyjátékot). 


A Mioroprose mellett a hónap másik rossz híre 
a német Westka ínteractíve-hoz kötÖdik. Az ígé¬ 
retes, Unreai li motort használó försztpörszön 
súten. az lóprp/acíeí fejlesztő cég anyagi 
forrásai teljesen kiapadtak, eddigi partnerei 
pedig nem kívántak támogatást nyújtani a 
folytatáshoz - így a fejlesztőcég a hónap elején 
bezárta kapuit. Wagy kár ezért a játékért, az elő¬ 
zetes képek roppant stílusos ^afikájú lövöldét 
sejtettek... 


Teljes a bizonytalanság az Unreai ff megje¬ 
lenési időpontja körül: az Integrames netes 
megjelenési listája szerint a játék csak 2003. 
tavaszán érkezik, újságírói érdeklődésre viszont 
az hangzott el, hogy az Awakeníng alcímen futó 
folytatás igenis megjelenik még az év vége előtt 
- de kizárólag az USA-ban. A játékot már több 
mint egy éve tologatják; őszi rutén reméljük, hogy 
nem lesz újabb Duí(e4Evera dologból... 


Sokai led a Játékok árát? Szeretnél a jelenlegi 
árszabás harmadáért játékokhoz jutni? Ha 
igen a válasz, akkor csatlakozz a Fairptay 
(www.fairplay-campalgn.co.uk} által meghirde¬ 
tett mozgalomhoz: szállj harcba a játékárak 
mérsékléséért. A mozgalom meghirdetői szerint 
a játékok jelenlegi magas ára minid a felhaszná¬ 
lóknak, mind a fej leszöknek / forgalmazóknak 
rossz; az olcsóbb Játékszoftverek megsokszo¬ 
roznák az eladásokat, így mindenkiJólJárna. A 
harc első lépéseként a szervezet arra szólít fel 
mindenkit, hogy «,ott üsse a forgalmazókat, ahol 
fáj nekik", azaz december elseje és nyolcadiké 
között he vásárotfoh semmilyen Játékot - így 
fejezve ki tiltakozását a jelen légi árpolitika 
ellen. A kezdemértyezés érdekes, de nem 
tudjuk megállni egy gonoszkodó megjegyzés 
nélkül: szeri retünk a magyar gamerek többsége 
már évek óta a fent említett módon „harcol" a 
kiadók ellen..,;) 

Liquid 
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Knight Rider 

The Elder Scrolls III 

NBA Live 2003 

The Qamo 

Tribünéi ^Morrowlnd Expanalon] 


Kiadó: Koch ME^dia 

Kiadó: Ubi Sott 

Kiadó: EA Sports 
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Fejle^Eó: Bethesda Soítwarics 
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Kí^ó: Empire Interactive 
Fe|les£tő: Sick Puppie$ 
Eredet: Egyesült Királyság 
Formátüm: Playstation £, PC 
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den itelysttíneri ts lel hatunk speckó kléző-ponitokat, 
ahol a házrak megfelelő kísérteteket szélíthatjok 
naagünkhoz - a spectrek erőszakos események 
elkövetésének helyén bújnak elő, a Cogjammerek 
pedig a balesetben elhunyt ái iátokból lényegülnek 
át kísértetté. A Ghosf Mssíer azonban nem csak a 
rémisztgetésröl szót (szerencsére, mert ez utóbbi 
ugyan poénos, de hamar unalmassá válhat), 
hanem a pályákon fellelhető feladatok megoldásá¬ 
ról is. Ezek igen sokfélék tehetnek - egy speciális 
tár^ felkutatástól egy társunk kiszabadítésán át 
egy adott sze mély el űzéséig. A feladatokat rend¬ 
kívül sokféleképpen oldhatjuk meg - a megoldás | 
kulcsa álta Iá bán a megfelelő személy megfelelő ! 

helyen és módon történő megrémisztésében 
rej llk, de használhatjuk az egyes specíalístá k 
íelekrnetikus képességeit is. Példa: ArcLíghtot, az | 
dsö pálya fal mögé szorult egykori boiler-szeretöjét = 
ögy tudjuk kiszabadítani, ha rábírjuk a lakókat, 
hogy bontsák ki a falat. Rendezzünk kísértetjárást 
a falon át az anyuka jelenlétében, vagy mozgassuk 
mega téglát az apuka előtt: előbbi vízvezeték sze¬ 
relőt hív {aki kibontja a falat), utóbbi pedig maga 
! [át neki a fal szétka pásénak. A jobban sikerült 
rénrttelleÉnket háromféle „szeHem-operatörrel is rög¬ 
zíthetjük: az első egyhálívúdi B-movie stílusában 
fén^pez, a második a Bfaif MTíloh féle realiszti¬ 
kus, remegő kamerás stílust erőlteti, a harmadik 
pedig elegánsan a nagy Hitchcockot mímelve veszi 
fel a tevékenységünket 

A Ghosf Masíerfgértes koncepció, rengeteg lehe¬ 
tőséggel és poénnal: a kérdés az, hogy a kőbőr 
lelkek terelgetése lesz e annyira addíktív, mint a 
Sims életszimulációja, vagy a Dungeon Keeper 
labirintus-menedzsmentje - hamarosar^ (évvégén, 
ha minden kia ppol) meglátjuk. A sorok közt feltett 
kérdésekre emaliben várom a választ; a helyes 
megfejtők közül kisorsolt nyertesnek kilobbizck 
valami apró ajándékot. 

Liouid 


agyon fut mostanság a szellem-téma, a 
IM mozikban például szokatlan rendszerességgel 
tűnnek fel a tülvílági rémek. Szellemes Játék már 
régen volt (Rejtvény numero egy; tessék felsorolni 
jhárom, kísérteteket felvonultató játékot!), éppe n 
litt volt az id eje egy jé kis, a kőbor leíkekre kon- 
Icentfálő gémnek) A Sick Puppies által fejlesztett 
ifihosf Mas tér őket célozza meg - ráadásul nem 
|a megszokott nézőpontból mutatva be a túlvilág 
[furcsaságaira fogékony játékosok kedvenc teremt¬ 
ményeit, Nem túlélő horror, nem a gótikus borzon- 
gatáafelé kacsingató kalandjáték, és legfőképp 
nem agyatlan kísértet-mészárlás: a Ghost Master 
rendkívül nehezen kategorizálható - legegyszerűbb, 
ha a fejlesztők által ráakasztott „murder-mystery- 
horror-ghostcontrol'Simulator’’ meghatározásnál 
maradunk. Egyszerűsítsünk: a játék a Síms és 


a Dufsgeon Keeper keveréke, nyakon 
öntve egy nagy adag elvont poénnal és 
jó kis rémisztgetésekkel. Rémisztgetni 
nekünk kell, azaz ezúttal a másik oldalról 
szemlélhetjük majd az ember-kísértet 
viszonyt. A játékban egy csapat szellem 
irányítása lesz a feladatunk (egyszerre 
nyolc rém lehet a csapatunkban) 
a kikkel több scenarion keresztül (egy 
scenarioho-z egy helyszín tartozik) kell 
különféle fe ládátokat végrehajta nunk. 
Már a scenariok nevei {The Blai Wisp 
Project, Deadfellas, Spooky Hollow, FíekJ 
of Nightmares, Weírd Seanse) előrevetí¬ 
tik, hogy a GM esetében nem véresen 
komoly embervadászatról, hanem 
poénos szeilemgyűjtőgetésről és feladat¬ 
megoldásról van sző [Rejtvén^y numero 
kettő: a scenariok nevei egy-egy híres 
filmre utalnak, melyek ezek?) A begyűjt- 
heto szellemek száma hatvan, és négy 
főcsoportba sorolhatók: Elementals, 
Reflections, Frighten-ers, Dlsturbances. 

A különféle csoportok több alfajra oszla- 
1 nak, a Rém ísztök (Frighteners) közé négy 

'rémség (Spook, WIght, Spectre, Bansheej tartozik. 
jíReJtvény numero három: ki rendezte a Frighteners 
jcímű filmet, és ki játszotta a főszerepet?) Az egyes 
csoportokba tartozók más és más speciális képes¬ 
ségekkel bírnak: a fentebb emlegetett Rémisztők 
például az emberek megriasztésénak specialistái 
(azaz „fizikai valójukban” is képesek megjelenni; 
míg a Dlsturbances kategóriába tartozó szellemek 
a tárgyak megszállásával és működtetésével (tudjá¬ 
tok: magától megszótal a zongora] hozzák a frászt 
a házban lakókra. A szellemek begyűjtésének több 
módja lehet. Általában megidézzük ökot, de néhány 
pályán rejtett kíséftetekeí is találunk, őket ki kell 
szabadítani. A kísértetvilág valutája a plazma, plaz* 
mát pedig a megrémisztett emberek rettegéséből 
nyerhetünk - Sulley pajtásék utaztak hasonté 
I módon a gyermeki sikolyra a Szörny Rl-bsn. Min- 
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ágyobb a lángja, mint a füstje. Ez a cucc 
Ü\J máris izzik, forró, hisz elég szemuhKet rá 
. vetni, hogy csak ü^ kapkodjuk a levegótf A Gen- 
eraSs nem egyszerűen egy új valós idejű RTS lesz 
3 Jobbik fajtából, hanem egy újabb mérföldkő a 
Játékok történelmében, ezt már most leírom, bő 
fél évvel a megjelenés előtt {HÓó, lassan a test¬ 
tel.,. mikor neveztük át a lapot 57G Jóslattá'?! 

- Relker). Az első, tanulságosabb videóknak 
köszönhetőén égy alapvetően más, minden eddi¬ 
ginél realisztikusabb világot láthattunk magunk 
előtt- A fejlesztő srácoknak nagyon tetszíietett a 
Black HawkDownf mert újrakonstruáitáka film 
egyes jélenetéít, és különösebb nehézség nélkül 
síEffirült elhitetniük a nézőkkel, hogy a város 
utcáin tomboló őrületet égy helikopter fülkéjéből 
.rjé'^öRyégig. A hátborzongatóan hiteles jelenet- 
sor akkor váltott ki hisztériás örömöt belőlem, 
mikor egy lezuhanó helikopter lángtengerbe 
borította a környező utcácskákat - és a kép 
megállt. Majd a Mártíxbófjol ismert térforgatós 
trükkel körbesza ladta a felcsapó lángnyelveket, 
hogy felvegye a nézőszámára legígéretesebb 
pozíciót. A film továbbindult; a roncs összeros- 
kad, a fegyverek újra tüzet okádnak. Döbbenet 
hegyek, libabör. Mint post-nuklearfanatik, kép- 
ffiihetitek mit éltem ált a taktikai atomcsapás 
látványától... [...és ml Ilyen embereknek utalunk 
havonta fizetést Relker) 

Már-már mániákus kényszertől hajtva építik a 
lehető legvalóságosabbá a Ceneraís Eátványvllá 


^t Westwoodék. A terep domborzata és a rajta 
található összes objektum befolyásolja a mozgó 
egységeket, lehet alkalmazkodni hozzájuk, tíé 
nem kötelező, hiszen katonai hadműveletekről 
van szó, ahol a cél szentesíti az eszközt- A növé¬ 
nyek fáklyaként lobbannak fel a lángszórós tank 
pusztítása nyomán, a tömeg pániszerűen menekül 
a robbanások epicentrumától, a duzzasztógátat 
átszakító víztömeg kártyavárként sodorja el a völgy¬ 
ben gubbasztó falucskát és a kétségbeesetten 
menekülő autókat, nem hagyva hátra mást, csak 
a magába roskadt templomtorony meggyalázűtt 
harangtornyát. A nehézhombázok, mint halált hozó 
gépmadarak haragos dübörgéssel zúgnak át a kép¬ 
ernyőn, végzetet rejtő tojásaik irdatlan krátereket 
vájnak a főidbe, letarolva, főidig rombolva minden 
ellenállást, meddig szem ellát. 

Minden eddigi játéknál könyörtelenebb lesz 
ez a mostani. A háborúzó feleket nem bújtatják 
többé NŐD, vagy GDI fantázianevek mögé. Kané se 
küzd hajnövesztő szerért, a Tibérium is alszik mér. 
Baljós pol itikai víziöt vázol a Generate; a közeljövő¬ 
ben Kína katonai szuperhatalommá növi kf magát, 
a terroristák kürthatatlan termaszekként fúrják be 
magukat a civilizált világ árnyékos búvóhelyeire, az 
USA pedig megkérdőjelezhetetlen ostora az igaz¬ 
ságnak és a törvénynek. 

Gener'áíföok- A Command <5 Conqyer üiJátéktech- 
níkai koncepcióvá! jelentkezik. Általánosságban 
eSmondhatö, ho^ az amcsik lesznek technikailag 
legfejlettebbek, a kínaiak a nyers erő hívei, a 


terroristák a sokko¬ 


dé nem miaden. A 
Plöműve!^ főnökök 
gWQpgyi fc az^vetgég 
beil95i®n-meglö^ 
hatóig három-báias 
specializált katonaiéi!® 
vezetői ők, A klasszikus 
hadserege a légierő és 
a speciális csapatok 
irányElÓínak használatát 
a szőlő játékokban a 
nem Bneáristorténetvezetés során ismerhet- 
iúk m eg, már ezzel is Jelentős összetettséget 
kap Játék, hogy akkor a tulajdonképpeni kilenc 
választható “oldar multíplayeres lehetőségeiről 
ne Is beszéljek. Tehát ha az amerikai légierőt 
váiasztiüR napalm bombák és nagytávolságú 
rakéták állnak majd rendelkezésünkre, mint 
speciális fegyverek, míg a kínai gyalogság 
zergeket megszégyenítő tempóban ontja majd 
az ágyűtölteiékeket és így tovább. 

Az eddig nagyszerűen bevált kezelöfelütet is 
megváitoizik kissé, például a mozi élmény növe¬ 
lésének érdekében egy piciny kapcsolóval az 
egészet eitűntethetjük, hogy a háborús látványvi¬ 
lágon kívül.semmi tnás ne koszolja a képernyőt 
Elmondható, hogy a Westwood egészen új ala¬ 
pokra helyezi játékát, mely sok mindenben elüt 
eJödeitöt. Talán riasztó lehet egyesek számára a 


i 3D-S látványvilág összes kellékének beleéprtése 
! a grafikai megjelenítésbe, ezen kívül egészen 
I más lesz a játékmenet és történet. Ezzel sok 
I kockázatot vállal a fejlesztőcsapat, nem kér- 
1 déses. Ám áz edd Igí ered menyek otyanH^a 
j meggyőzőek, hogy a világjátékos “társad a I ma 
(és persze e konkurencia) egyre feszültebben 
I várja a végeredményt Valamikor jövő év elején. 

I Jaj Isten kém,akkor jön az új Doom is, mi lesz 
! itt?! 


Balage 
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nj] a valaki megpróbálja felsorolni a PO^s játék' 
LnJ világ legrtagyobb legendáit, az ne felejtse el 
ei fPS kaiegőrlához érve az elsők között említeni; 
az Unr&aí-t. Ha akkor nincs a Haff-Life, ma az 
Unreai lenne minden idők leghíresebb akciójá¬ 
téka. fegalábbis az egyjátékos mezőnyben (Ja, 
ha nem NeiI Armstrong lép elsőként a Holdra, 
akkor... - Reíker). Eközben egyik leszármazottja, 
az Unreai Journament az első naplói kezdve a 
sci-tT mu Iti pl ayer dobogó etsó fokáért lökdösődött 
a konkurens család éllovasával, a Quake tii-mai, 
a mostanában, napvilágot látó í/nrea/ Tournament 
2003, a kisunoka pedig már zsebre is vágta a 
címet (Hot?! Merre?! - Relker). Legalábbis a Quake 
család kővetkező játékosáig... 

Ami a single player mezőnyt iltetí, a Half-Ufe óta 
nem jelent meg a piacon potenciális trónkövetelő 
(pedig annak már lassan 5 éve, azóta jó 2 GUz^et 
ugrottunk teljesítményben..,). Ezen akar változ¬ 
tatni az Epic szárnyai alatt dolgozgató Legend 
Entertainment az Unraal //megjelentetésével. 
Sokan persze már ennek a játéknak is megtaláltak 
az ellienfeléta Doom fU ^^személyében”; de vaíljuk 
be, a két játék között tál nagy és túl sok lényegi 
különbség lesz ahhoz, hogy egy ringbe állítsuk 
őket. Na de félre az unalmas történelmi fejtegeté¬ 
sekkel és céltalan jövendömondással - lássuk, mi a 
helyzet a remélhetőleg már tényleg majdnem kész 
Ünreal 2 körűi! 

Amit mindenekelőtt tudni kell a játékról, az annyi, 
hogy a fejlesztők elsődleges célja egy mindent min¬ 
den szempontbóE ütő singfe plaiyer FPS elkészítése. 
Lesz benne müitlpiayer is (erről később), de csak 
extraként [természetesen még így I s indulhat a 
multi mezőnyben egy komolyabb dobogós helyért). 
Ami a játék történetét ilieti, megjehetösen egyszerű 
kis sztorit kapunk, viszont a részietek dühöngő 
tengeri áradatként fognak ránk zúdulni A Kezdeti 
és központi helyszín az Atlantls hadihajó, valamikor 
3 24. században. Egy csillagközi háború keítős 


közepébe pottyanunk, és vatahogy rendet 
kell teremtenünk a háborúban álló hat faj 
között. Jelen tesz az első részből már isme¬ 
rős Skaarj faj is, valamint újak is. mint pl. 
a Striderek vagy az „N"" faj. A Stríderek erő¬ 
sen bio alapú lények, különböző formákat 
fel tudnak ölteni, és kevés olyan mostoha 
felszíni körülmény van^ ahol ne élnének 
meg. Az „N"" faj ennél m^érdekesebb. 

Összesen 3 példánnyal fogunk a játék 
során találkozni, de ne örüljünk etőre. Ök 
ugyanis transz-dimenzionális képességeik 
segítségével egy adott időpillanatban 
egyszerre több száz va^ ezer ponton ís 
Jelen vannak a térben. Megölni lehetetlen 
őket, de ha rájuk lövOnk egy megfelelően 
erős fegyverrel, a robbanás megzavarja 
a térben való matéria lizálődásukhoz szűk' 
séges energiamezöt, aminek hatására az adott 
„másolat'' eltűnik. 

Mivel minden faj teljes mértékben különbözik a 
többitől, és mindegyikük az univerzum más-más 
erőforrásaihoz nyűi a létfenntartás érdekében, így 
nagyon gondosan kell kívátasztariiunka megfeleEÖ 
fegyvert, mielőtt harcba indulunk. A fegyvereket az 
általuk okozott sérülés fajtája szerint őt kategóri¬ 
ába sorolhatjuk: biológfaE, elektromos, pszichikai, 
termál és fizikai. Az egyes fegyverek tetszés szerint 
szerelhetők különböző típusú főszerekkel. Akad 
olyan gránát is, amelyik a detonáció pillanatától 
egy rövid ideig a hatótávolságon belül lelassítja 
az időt, de lesz olyan fegyverünk ís, amelyikkel 
mikroszkopikus húsevő lényeket fröccsenthetönk a 
kevésbé szimpatikus támadóink alteste felé. Vagy 
ha olyan nincs neki, akkor még mindig célozhatunk 
kábé középre, az eddig mindenhol bevált:), 

Maga a játékmenet egyszerre összetett és lineáris. 
Lineáris, mert a fontos események előre megha¬ 
tározott sorrendben következnek be. viszont a 
nagy akciók között rengeteg időnk lesz stratégiai 


döntéseket hozni, gyakorolni, vagy egyszerűen 
csak szájtátva bámulni a játék hihetetlen részletes¬ 
séggel kldotgozűtl világát. Mivel itt Is alapvetően a 
harcról vari szó, nyilvánvaló, hogy ezt a részt elég 
komolyan kidolgozták, és megpróbáltak minél több 
újdonságot belevinni. Az alapok már eddig is meg¬ 
voltak, ugyanis az akeiőküldetések rendszere az UT 
„assault" játékmódjára épülnek. Mindig egy védő 
és egy támadó csapat küzd, a cél pedig a fö objek¬ 
tum fölötti kontrol] megszerzése, va^ megtartása. 
Hogy elkerüljék az agyatlan lövöldözést, a késjítök 
jócskán belepíszkáltak a rendszerbe, az Al-t és a 
taktikát helyezve előtérbe; de természetesen a 
látványos, véres (va©r szikrázós, vlllogös) ütköze¬ 
tek nem maradnak el- (^sak épp a Játékos, mint 
parancsnok vesz részt a küzdelemben, és akár min¬ 
den ^es katonának külön is adhat utasításokat. 
Ennek főleg a védelem ben fesz nagy szerepe, hisz 
egyjól megszervezett védekező taktikával bárme¬ 
lyik épületet bevehetetlen erőddé változtathatjuk. A 
katonáknak Itt Is lesz nevük, de a fejlesztők ígérete 
szerint már nem mlntfaarcű gyilkold robotok fo^ 




















naN megjelenni, hanem mint személyiséggel rende l¬ 
kező emlaerr lények, [gy különösen fontos lesz majd 
nnlndenkinek a megfelelő utasítésoket adni, mert 
egy-egy emberünk elvesztése sokkal komolyabb 
sokkot okozhat, mint eddig bármelyik hason lö 
játékban, A támadások hullámokban indulnak 
majd, ezzel is csökkentvfé a folyamatos ^zement 
mészárlás [ehetőségét. Hosszú, kemény és hősies 
küzdelmekre számíthatunk tehát legalábbis, ha a 
fejlesztők állításai beígazolődnak. 

Összesen mindössze 13 küldetést kell majd 
végrehajtanunk, de ezek között nem csak 100% 
harci köidetések lesznek, hanem néha boíyongani, 
keresgélni is kell majd; feltételezem, ezek lesznek 
a ^para-eplzödok", amik arra hívatottak, hogy a 
gyengébb idegzetű Játékosokat a traumatológrára 
juttassák. Mindig nyitott kérdésekbe fogúnk futni a 
játék során, és mindig lesz egy másik váfaszíásunk 
is. mint az. amelyik első pillantásra egyértelműnek 
tűnik. 

A szereplők viselkedéséért feielős mesterséges 
intelligencia szintén korszakalkotö lehet, ha 


nagyobb problémák nélkül lesz képes funkcionálni. 
Érdemes pár példát emlfteni. Ha pl. az Atlantis 
fedélzetén sétálva valami irracionális dolgot műve- 
íQnkj mondjuk egyfolytában ugrálunk, karakterünk 
egyre idegesebb lesz, és a vége akár orvosi kezelés 
is lehet, ami a játék végét jelentheti. Ug^nígy fel 
tudjuk majd idegesíteni társainkat Is, de ha nem 
ez a célunk, komoly beszélgetésbe is bonyolód ha¬ 
tunk velük, amibe akár egy harmadik személyt is 
bevonhatunk. 

Még nem említettem a játék grafikáját, és az 
azért felelős motort, pedig az egyik legkomolyabb 
technikai előrelépés várható ez ügyben {maga 
a grafikus motor már .4uhöng*' pár játékban, de 
ez még messze nem a végleges verzió). Minden 
bizonnyal az eddigi legmegdöbbentőbb iátváriyvi- 
lágot verázsolják majd elénk az Unfe^í tízben. A 
részecske-rendszer (por, füst, láng, folyadék) a 
Legend saját fejlesztése, amire méltán büszkék is, 
ugyanis eddig sóba nem látott szintű valós megje- 
íenítéat értek el a segítségévei. Az ígéretek szerint 
a program mindennemű teljesítménybeti zavar 


nélkül vált majd a külső és belső terek között. Amit 
szintén érdemes megemlitenl, hogy ba valaki a 
játék során egy bortycluh csőrendszernek va^ 
gépezetnek tűnő textúrát lát, nyugodtan sétá Ijon 
közelebb, és győződjön meg a véres valőságról, 
miszerint az bizony nem textúra, hanem valóságos 
3D modell, A motor másodpercenként 500QO 
háromszög megjelenítésére képes (az Unreaí 300 
háromszögéhez képest) 60 fps sebesség mellett 
(kíváncsi Eennék a konfigurációra is..J. Ez a Doom 
ifi beígért 16000Q pollgonjához képest kevésnek 
tűnik, de egyrészt én személy szerint úgyis csak 
a szememnek hiszek, másrészt itt látható is tesz 
az 50000 poirgon, míg a D3 majdnem vaksőtét- 
ben fog játszódni, szóval kicsit sántítanak ezek a 
számok. 

A motor valószíhűteg maximálisan kihasználja majd 
a Directíí 9 és mindenkori iriVidia csúcsmodellek 
adta lehetőségeket. 

Végű! pár szó a multiplayer opciöröl. Ellentétben az 
t/Teddigi két epizódjával, itt igencsak szükségünk 
lesz legalább egy gondolkodni is képes Játékosra 
csapatonként Az agresszív harc ugyanis csak egy a 
rendelkezésünkre áEíó módszerek közül, amelyekkel 
eífogjalhatjuk az ellenséges csa pat bázisát Saját 
bázisunkon belül akár komoly kutatómunkát is foly¬ 
tathatunk, ami adott esetben sokkal hatékonyabb 
lehet, mint csak a katonai eszközöket preferálni. 
Képzeijük csak el a bázisunkat lerohanni kívánó 
ellenséges csapatot, akik megdöbbenten bámulják 
az addigra kíféjJesztett energiapajzsunkat, miköz¬ 
ben mi tudósaink segítségévei átteleportálunk az 
6 üresen hagyott bázisukra. Ez csak e^ vízió, a 
valóságban: a lehetoaégek sok ezer kombir^crőja 
közül választhatunk majd. Nyilvánvaló, hogy a 
nagyobb többség megmaradt az UT2003-néi, de én 
bizakodva várom ezt a komoly kihívásnak ígérkező 
játékot! 


^FfíEAK- 
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HE SLEEPING DRAGON 
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Web: WWW, bróker $word3.coni 



érőkén 5^0110 első 
Zr-A epizódja |OVde of 
Blood vagy Shadow of 
trte Tempfers - az alcím 
attól függ» hogy kf milyen 
kiadástsan és platformon 
találkozott vele) a kilenc¬ 
venes évek kalandjáték 
termésének egyik alapve¬ 
tése volt^ Nyomozás, a 
harmincas-negyvenes évek 
fiim-noidaiböi eióJépeti 
szereplők, veszett jó zene 
és hangulat - azadventure 
fanok nagykanállal habzsolták a F 
{RevolutTon. - Reíker) által összeatlílott ínyencsa- 
látát. A második rész (The Smokíng Mirror) olyan 
voH, amilyenek a folytatások általában lenni szok¬ 
tak: töltött káposzta fel melegítve |osak hogy a kuli¬ 
náris hasonlatoknál maradjunk); az előzmények 
színvonalét ugyan nem érte el, de csalódást sem 
okozott. [Nem, Reiker-sart, a töltött káposzta NEM 
JobbfetmelegítvetJ Akkoriban (1997 ősze) a kaland¬ 
játék műfaj mér haldoklóit, az igényes rajzolt 
kalandozások kiveszőben voltak, a Smoking Mirror 
egyike volt az utolsó hírmondóknak. Mindenki a 
poligonvilágok felé kacsintgatott, de nagyon keve¬ 
seknek fűabríeí KrTigíit3„ Grim Fandapgoj sikerült 
osak átültetni a régi Jó edvencsőrök hangjlatát és 
játékmenetét az új technológia által meghatározott 
grafikai keretek közé. Négy évnek (és egy csúfo¬ 
san megbukott in Coíd Biood-nak} kellett eltelnie 
ahhoz, hogy a Rebellion (Revotutíon* - Retker) 
vegyen egy mély levegőt, és megpróbáljon életet 
lehelni a önökén Sword szériába - és ezzel párhu¬ 
zamosan nagybeteg, sokak által már eltemetett 
kalandjátékokba, 

A harmadik rész a Sfeeping Dragon alcímre hallgat; 
ugyanazokat a főszereplőket (George Stobbart, a 
kotnyeles ifjú amerikai és Nicole ColFard, a bájos 
francia leányzó) vonultatja fel, minta korábbi 
epizódok, viszont szakít az elődök festett / rajzolt 
grafikájával. Engedjetek meg egy kis személyes 
élményt: amikor tavaly év elején megláttam az első 


n-képaket nagyon megörültem. 
Gyönyörű, hangulatos riátterek és stílusosan meg¬ 
rajzolt szereplők mosolyogtak vissza rám - álom- 
grafika egy klasszikus kalandjáték számára. Aztán 
kiderült, hogy koncepció-terv az egész, a fejleszlök 
a ftenderware csomagot használják {nincsenek 
vele egyedül mostanság) és háromdimenziós har¬ 
madik rész készül. A csalódottságom csak mosta¬ 
nában kezdett oszladozni. Az ECTS-en megtudtuk 
a történet felütését George Kongóba utazik, hogy 
találkozzon egy titokzatos energiaforrást felfedező 
tudóssal, míg Nicole (illetve: egy Nicolenakiűnö 
hölgyemény) egy sótét szobában éppen meggyil¬ 
kol valakit. Az ígéretek szerint az elózö részekből 
további öt szereplővel találkozhatunk majd Ismét, 
és újra szerepet kapnak a Templomosok is. A 
háromdés megjelenítés is szépen fejlődött az első 
{nem túl bíztató) ín-game screenshotok óta: a 
Jelenlegi képek gyaníthatóan már a játék végleges 
kinézetét ábrázolják, és igencsak meggyőzőek. A 
dEmerulóváltás másik következménye, hogy ugrik 
a megszokott point St click vezérlés; hőseinkkel 
szabadon mászkálhatunk majd a helyszíneken. 

A Revotutlon {SIKERÜLT!!! - Relker) háTistennek 
nem erőltette a szereplőket folyamatosan követő 
kamerát, (a rc^szul kivitelezett kameramozgéssok 
Játékot tett mártönkre) hanem minden helyszínen 
rögzített nézőpontot használnak - bevallásuk 
szerint elsősorban azért, mert {ilyen módon is) 
filmszerűvé akarják varázsolni a Játékot. George 


eszköztára is kibővült: héroszunk a mászkáiison 
kívül most már ugrani, mászni és verekedni istud. 
Ez utóbbi (mármint a verekedés) sokakból rögtön 
előhozta a Jaji, tombraldert csinálnak belőleT- 
reakclót. Nem kell félni, fiatalok - a SieepingDragon 
továbbra is vérbeli kalandjáték, ahol a hangsúly 
az Információgyűjtésen, a tárgyak felhasználásán 
/ kombinációján és a problémamegoldáson van. 

Az akciók nem feltétlenül közelharcot jelentenek 
majd, hanem „akció-eseményeket" (a fejlesztők 
nevezik így őket), ahol bizonyos gombok gyors meg¬ 
nyomásával határozhatjuk meg, hogy mi történjen. 
Példa: lelépünk az útra, egy mellékutcából kocsi 
kanyarodik ki. és felénk hajt - ha sikeresen és 
időben r^yomjuk mega megkívánt gombokat, eiug- 
runk; ha nem, akkor placcs. Az ötlet származási 
helye egyértelmű: a Shenmíje QTE (Qutck Time 
Eventj-Jeinek lenyúlásáról van szó. Utóbbi játék 
egyébként már bebizonyította, hogy a rendszer 
működik, élvezetes, és nagyon megtudja dobni a 
Játék hangulatát (mozí-feeling!) - feltéve, ha nem 
használják minden ötödik percben, 

A Broken Svford: The SieepingDragon várhatóan 
2003 harmadik negyedévében jelenik meg - mi 
már nagyon várjuk. Már osak egy kérdés maradt: 
mi / ki a csuda az a bizonyos Alvó Sárkáriy? Alig egy 
év múlva megtudjuk... 

Liquíd 


lizennégy 
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7: I PS-re, később PCre. PS2-re. 

^ I ■GC-re és Xbox-ra Készült a játék, 

\ J ^ nemrégjberi még a GBA is feltűnt 
a listán, majd a legújabb sajtö- 
/ i artyagokból {és websiifrokröli) 

■' míixten eltűnt az Xbox-ct leszé- 

^ ' .j mStva, a jelenlegi állás szerint 

r tálén csak exkl uzív Xbox játék 

^ lesz belőle,^ semmi más (Ta Ián. 

Brit info rmátoro m szeri nt Készül 
W PC-re is, ezért adtam ki az ukázt 

W előzetes írásá ra- líei Ke r). A 

:f.« l^épek a la óján ügy nézem, a játék 

is legalább kétszer teljesen újra 
tett írva a nulláró]; a legrégebbi képeken egy viszony¬ 
lag ronda, előre rendereit, izometrikus, DíaWoszerű 
alapmotorra épülő, prerendereit figurákkal dolgozó 
játékot láthattunk, tehát gyakorlatilag nem sokkal 
többet, mint az eredeti játék színesebb, nagyobb 
felbontású, kevésbé ízléses verzióját. A legújabb 
képeken viszont egy teljesen más játék látható, ami 
a kor követelményeinek tökéletesen megfelel; tel¬ 
jesen 3D-S, nagyon részletes, pofigongazdagés lát¬ 
ványos, kamera keze lés terén thlrd person nézetes. 
mint a Tömb Raider. Ami ebben a nagy káoszban jó 
hír, és valamennyire garancia arra, hogy ha valaha 
elkészül a Játék, akkor nagyon jéi meg tesz írva és 
tervezve, az az, hogy az első részek programozója, 
John Twiddy felelős a negyedik részért is. Ö többek 
között azt is elárulta egy interjúban, hogy a harcban 
automatikusan az ellenfél felé fogunk fordulni, és 
csak Két gombot használhatunk majd. továbbá a 
játékban megfelelően fogják adagolni a kaiandot, 
akciót, felfedezést és rejtőzködést, és az eredeti 
trilógia legtöbb kaíand feladványa is vissza fog térni 
egy az egyben {ötlethiány?). Sok új fegyver, ninja 
eszköz és varázslat is meg fog jelenni a játékban 
- a kard. bot. doböcsíllag, robbanócsó, légzöké’ 
szülék és csalogánypadló {kezdetleges riasztó} 
eszközök mellett lesz megkettözö illúzió, tűz, villám, 
foigószét és testelhagyó mágia is. Ebben a részben 
is Armakunt tesz a ninjánk neve. igaz ezúttal kék 
ruhába lesz öltözve, ellenségünk pedig továbbra is 
a gonosz Kuriitoki sógun lesz: mellettük megismer- 
hetünk egy új karaktert is - Makrin egy útmutató 
szellem lesz, ö leginkább a tutorial és help funkció¬ 
kat látja majd el. 


wplV 


középutat az akció'és kalandjáték 
között A b rílíá ns játéksorozatböl 
máig összesen 2 ml I Hó dara bot 
|1| < adtak el. de a kulisszák mögött 

0 ' 7- :" nem mentek a dolgok ennyire 

_ olajozottan. Az első részt példá u1 

s magyar Andromeda kezdte el 
_ J fejleszteni, a grafikus, Hugh REley 

ti A (Unfoal 2} is itt kezdte el a mun- 
kálatokat a vasfüggör^ mögött, 

!* ^ 'I de a magyar programozók nem 
" bírtak megfelelni azelvárások- 

^ nak - ekkor bízták meg az angol 

^ ^. John Twiddy-t a feladattal. Aztá n 

voltak olyan szituációk is, hogy a 
System 3 egyszerűen nem fizetett 
^ esztöinek {Turbo Chárge. 

■ Rimbo 's Qoes f 1-2. Fuzzbaíf stb., 

■ Anthony Leesni az egyik LN 

zenészt sem fizették ki máig sem), 
és sok olyan is, hogy leállítottak ígéretes C64 fej- 
lesztésekeít {Hauníed. {nfemaííorraf Karate Detuxe, 
Myth 2, SUfy Puífy, í>ead/ooít és sok egyéb). 


ommodore 64-en a System 3 1987-ben indult 
The Last Ninja trilógiája volt a legsikeresebb 
Játéksorozat: több részét portoltak más gépekre 
is, de a sorozat összes része - a The iast Ninja 
ffemjíioímü epizóddal együtt - csak C64-en 
található meg, A második rész 1988'ban, a Remix 
1990-ben; a rajongók által kevésbé kedvelt, de 
grafikailag és zeneileg messze a legjobb harmadik 
rész pedig 1991-ben jelent meg. A játék motoija 
alapban az Ultimate izometrikus, úgynevezett 
fiJmgtIon technológiáját idézte, azonban a hasonló 
játékoknál lényegesen egyszerűbb volt. nem volt 
benne 3D-s fizika, a háttér nem változott dinamiku¬ 
san, fix útvonalon mozoghattunk, és általában 1-2 
ellenfél vagy tárgy volt csak egy képernyőn. Grafikai 
szempont ból mérföldekkel verte az akkori hasonló 
játékokat, sőt talán minden C64-es játékot: leg¬ 
inkább a látványvilága és a király zenéi tették a 
produktumot népszerűvé, és nem utolsósorban az. 
hogy készítői tökéletesen megtalálták vele az arany 


A Stúdió 3 jelenleg is elég zavarosan működik; talán 
éppen joij problémák miatt nevezték át a céget 
System 3-ról. A cégnél elég régen elhatározták és 
be is jelentették, hogy folytatják a sikersorozatot 
a negyedik résszel, ami eredetileg a Last Ninja 4. 
később a Lasr Ninja: The Return névre hallgatott, 
de valószínűleg a cég rájött, hogy a legtöbb játékos 
még fiatal nem ismeri az első három részt. így a 
legjobb lesz, ha nem Is utalnak a címben a folyta¬ 
tásra: egyszerűen The Last Ninja néven adják ki a 
negyedik részt is. mint az elsőt. Bár ez mára múlt 
homályába vész, úgy rémlik először l999-e5. majd 
2000'es kiadásról volt szó, ezeket követte á 2001. 
június. 2001- karácsony, 2002. szeptember, 2002- 
karácsony és a legújabb, a 2003- március. Ugyanígy 
változékony volt a célgép is - eredetileg PC-re és 


Tehát a folytatás most már elég jónak ígérkezik, 
nagyon szurkolunk, hogy ne Xbox exkluzív tegyen. 
PC-n is megjelenjen, és most már ne kelljen sokat 
várni rá. 


Credo 
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egy univerzum van készülőben. A 
Ü\i legészakibb fovéros egymást érő kávézóinak, 
éjszakai mulatóinak sűrűjéber} egy apró csapat 
naprendszerek alkotásán fáradozik. A plartéták 
közti teret hamarosan százezer fö feletti populá¬ 
ció’ kereskedők, politikusok, kalózok, fejpénzbol 
élók, s még ki tudja miféle egyedek népesítik majd 
be. Mindennapi teendőikkel magányos kalandorok 
és érdekvédelmi szervezetekbe tömörült lények 
visznek nemsokára pezsgő életet a kozmosz 
nyugalmába. Párttagok és vállalattulajdonosok, 
tisztességesek és törvényen kívDEiek, Mind külön¬ 
félék, akiknek csak céljuk azonos: elismertség 
szerzése, ez pedig elsősorban pénz által érhető el. 

Az Eve: The SéCond Genesis egy szigorúan 
kapitalista alapokon nyugvó játéknak ígérkezik. 
Végigjátszani gyakorlatilag nem lehet hiszen 
nincs meghatározva a konkrét befejezése. Itta 
győzelmet valóban a játékostársak egymás Iránti 
tisztelete jelenti. Műfaját tekintve az Evemegkö- 





Emílsson terve valamiféle Eíííeremake elkészítése 
volt, az eredetnél szebb, háromdimenziós grafiká¬ 
val és multlplayer opcióval. '97-re CCP néven már 
e munka köré szerveződött Izland legsikeresebb 
dotcom vállalatának, az Oz-nak jönéhány munka¬ 
társa (Az Oz VRML úttörőcsapat: egy Időben talán 
a legizgalmasabb avatar-habitait volt az övék. 

- Re Iker). Habáraz Elité képezi a Játék alapját, 
nem ez az egyetlen program, ami hatással volt rá. 
Két korábbi online mŰ, az EverQuesf és az Uitima 
Onííne szintén inspirálta a készítőket. 

A közzétett képek alapján kijelenthet ük, a 
terv sikerült. Nemhogy szebb lett elődjénél [a 
kezdetleges EWte-néf amúgy sem nehézde 
látvány tekintetében napjaink követelményeinek 
is bőségesen megfelel a program. Az Idei E3 
termés díjazásakor az ÍC/VPC online-magazin a 
legszebb grafika kategóriájában jelölte. [A megtisz¬ 
telő címet végül a £>üojd llt nyerte el.) Az Eve-rői 
fellelhető anyagok, videók megdöbbentőek, első 
látásra CG animációk részleteinek tűnnek, holott 
valójában a játék motorjával készültek. Minden 
modell pollgonszáma ezres nagyságrendű, a 
hátterek kinézeténél pedig már csak elkészítésük 


zelitőleg űrbéli RPG / stratégia, ugyanakkor 
Jóval több annál. Akció, gazdasági szimulá¬ 
ció, politika - attól függően milyen szinten 
veszünk részt benne. Minden csak az ambí¬ 
ciónkon múlik. Békés üzletemberként nyu¬ 
godtan kereskedhetünk valamelyik védett, 
biztonságosabb zónában. Alapíthatunk 
saját vállalkozást, beindíthatunk gazdasági 
útvonalakét, szövetkezhetünk másokkal 
valamiféle közös cél érdekében. Ha pedig 
úgy hozza a kedvünk, nekiállhatunk kalóz¬ 
ként kirabolni a békés üzletembereket. Ez 
esetben szükségünk lesz a megfelelően 
felszerelt harci hajóra, és nem árt távol 
tartani magunktól az illegális cselekmények 
után nyomozó ügynököket sem. Lehetőségeink 
ezzel még korántsem merültek ki. Bányászhatunk 
aszteroidákon, kutathatunk tudományos adatokat 
lakatlan területeken. Indulhatunk felfedezőútra, 
de foglalkozásképpen még az űrt Is tisztíthatjuk 
különböző hulladékoktól. Jártunkban-keltünkben 
pedig felrobbant 
hajók rakományait 
Is begyűjthetjük. 


Az Eve gyökerei 
nem titkoltan 
egy 1984-es 
klasszikushoz, az 
Elité című, BBC 
miknosiámító’ 
gépre írt. később 
számos plat¬ 
formra konvertált 
úrkereskedelmi 
játékhoz nyúlnak 
vissza. 1995-ben 
a későbbi lead 
design er, Or. 
Kjartan Píerne 

















elképesztabb. Izlan- 
don nem restelük 
ugyanis ötvözni 
a legTnodernebb 
technikát a nálunk 
sufni-tunníngnak 
becézett eljárá’ 
sckkaL Tudniillik a 
szemet gyönyörködtető, véletlenszerűen generált 
csillagködök, színpompás naprendszerek egy 
szerény, vízzel teli akváriumban készülnek. A vízbe 
lekvárt, tejet Joghurtot és szirupot csepegtetnek, 
majd egy hosszú bot segítségével terelgetik a 
játékfejlesztés eme enyhén szólva is rendhagyö 
kellékeit. Amint egy organikus formának beillő 
kép kialakul, az akvárium fölé rögzített nagytelje¬ 
sítményű digitális fényképezögéppol készítenek 
róla egyfotótn Ezt Phoíoshop-f>an megfelelően 
átdolgozzák, majd a játék motorjába Importálják, 
így születik a valós idejű háromdimenziós űrbéli 
környezet, melyben a játékosok elsősorban futu¬ 
risztikus űrhajóik alapján azonosíthatók. 

Kezdéskor első dolgunk lesz a négy játszható faj 
közül kivátasztahi, melyikhez tartozzunk. Az Amarr 
imperialista, bürokratikus és kegyetlen népség. A 
Caidarhk szorgalmas, kötelességtudó kapitalis¬ 
ták. A Gallente-ek kalandozó, szabadszellemű 
egyéniségek. A Minmatar-ok pedig eltökéltek, de 
gátlástalan és megalkuvó típusok. Az ötödik faj, a 
Jőve nem játszható. Ők titokzatosak, misztikusak, 
nehezen behatárolhatók {Lásd I/íte féle ThargoId¬ 
ők. - Relker). Egyébiránt a fajok és az egész 


fiktívvilágháttértörténetéről tóbbórányi, meglepő 
részletességgel kidolgozott olvasnivaló található a 
játék honlapján. 

A karakterek arcát - melyek a screenshotok alapján 
szerintem némileg dilettánsra sikerültek - egyéni 
ízlésűnkhöz igazíthatjuk. Meghatározhatjuk csonto¬ 
zatunkat, hajszínünket, választhatunk ékszereket, 
tetoválást, szakállat és harci sérülésből származó 
sebhelyeket. Mindennek kereskedéskor. Illetve 
másokkal való Interakció során lehet megkülönböz¬ 
tető szerepe, mikor a partnerek ábrázata egy kis 
ablakban tűnik fel. {Egyébként vizuálisan mindenkit 
hajója, illetve annak neve és szárlaszama alapján 
lehet azonosítani.} Karakterünket ezúttal képes¬ 
ségek (skfll-ek) kiterjedt rendszeréből válogatva 
tökéletesíthetjük, nem pedig az erpégékben meg¬ 
szokott szinteken át való lépegetéssel. Több tucat 
skill áll rendelkezésre, mind különböző fokozatban. 
Késhetek formájában vásárolhatjuk meg ókat, de 
csakis miután rábukkantunk lelőhelyükre. Persze 
a leghatékonyabb csomag a legdrágább, ráadásul 
a legnehezebben fellelhető. Ezekmir^d cyberpunk 
regényeket idéző hardver kütyük, melyek közvet- 
lenül az idegrendszerre csatolva fejtik ki jótékony 
hatásukat. Ehhez azonban el kell telnie bizonyos 
aktiválási Időnek, ami lehet kevesebb egy óránál, 
de tarthat több napig is. Mindez valós Időben 
mérve, függetlenül attól, hogy a Játékos épp fut- 
tafja-e az , vagy sem. 

Az egyetlen irányítható egység egerünk alatt űrha¬ 
jónk lesz, harcolni Is ennek segítségével tudunk. 
Őt alapkategörla áll rendelkezésűnkre - a fregatt. 





Masszívan online 

Az 1997'ben alakult Izlandi CCP (Grovírd 
Control Productions) csapat célja olyan 
multiplayer játékokat alkotni, melyekben a 
mesterséges inteilígencia szerepét minimali¬ 
zálva a fő harigsúly a játékosok irtterakciójára 
esik. Filozófiájuk alapja, hogy nem a történet 
vagy logikai feladványok megalkotását tekintik 
fő feladatuknak: ehelyett a virtuális világot, 
annak törvényeit, a működéshez szükséges 
eszközöket, tehát a játék kereteit készítik elő 
minél a la posa bban.Akalándok, sorsok ala kítá- 
sát pedig niár magukra a játékosokra bízzák. 

A CGP haladó gondolkodásmódjának ered¬ 
ménye remélhetőleg az eddigi legerősebb 
MMPOG (massively-multipfayer online game). 
Az Eve - Ttie Seconő GeneSfs százezer részt¬ 
vevő egyidejű online Jelenlétét teszi lehetővé 
egy ötezer r>aprendszemél is nagyobb, szi nte 
korlátlan szabadságotíjiztosítö univerzumban. 
Százezer ember, azonos játéktérben! Ráadá¬ 
sul ez a világ állandó, nem szünetel a kkor sem, 
ha egy játékos épp nincs vele kapcsolatban. 
Játékbéti karaktere ekkor is él, létesítményei 
mások szamára folyamatosan láthatóak, sőt 
akár el is pusztílhatóak. 

Az egymással való kapcsolattartást beépített 
messenger, űzenöfalak és e-maíí segíti... s ami 
a legfontosabb: a játék már 5§k-s modemmel 
is tökáletesen játszható lesz. 


a olrkálő, az ipari, az óriás és a csatahajó. Minden 
fajnak minden típusból megvan a maga egyedi vál¬ 
tozata, mégis az esetek többségében csak az első 
kettőt fogjuk birtokolni. Hajónk felrobbanása még 
nem Jelenti automatikuson halálunkéit - Ideális 
esetben mentőképszuiánk a legközelebbi bázisra 
repít minket. Amennyiben ellenfelünk kellően, 
alapos jellem. Járművünk elpusztítását követően 
valószínűleg a pilótát sem fogja futni hagyni. 
Mindenesetre egy mentökapszulát a hajónál lénye¬ 
gesen nehezebb lesz megsemmisíteni. Ha mégis 
sikerül, és karakterünk meghal, lehetőségünk van 
egy klónozott testben folytatni a játékot. Érdemes 
azonban még időben pénzt áldozni valami minősé- 
gjbb darabra, mert ingyen csak az alapszériából 
utal ki számunkra kiönt a próbám... ez pádig meg¬ 
szerzett képességeink elvesztését eredményezi. 
Hiába szülelürtk tehát ugyanazokkal a sebhelyek¬ 
kel újjá, az elhunythoz márnem sokban fogunk 
hasonlítani. 

Az Eve társasjáték egy pérrzközpontü univerzum¬ 
ban, ahol a barát szó olyan ellenséget jelöl, akit 
jövedelmezőbb élve hagyni. Zord hangulatú, nem 
mindennapi komplexitású, látványos alkotás lesz, 
ez biztos. 


Stíl. 


tizenhét 
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em a legjobb előjel, ha egy játék ifjoncka^ 
fában mégtecbnolögiaí demo volt Az ilyen 
produktunnok gyakorta nveg is maradnak demonak, 
a csílEogű-viriogÓ felszín alatt általában roppant 
sekétyestartalom rejtőzik - csak azért nem 
hozom példának a SeriousSamet mert mincfen 
hiányossága és íechdemű/ cnginereklám jellege 
ellenére kedvelem Komű/ySámtre/bácsi kalandjaíL 
Tetszenek még emlékezni a GeForce 3'at beharan¬ 
gozó X-te/e demonstrációra? Tudjátok, a sziget, a 
tenger, a megdöbbentően kidolgozott növényzet 
és a dinoszaurusz... Ami másféJ éve még az fMidia 
újgeneráciűs kártyájának felsóbbrendűségét hir¬ 
dető reklám volt, az ma már játék, ráadásul nem is 
akármilyen - ö lenne a Far Cry. 

A Távon fiiaités mögött álló Crytek szép nagyfába 
vágta a fejszéjét: az ilyen, technoEögiai bemutaték- 
büJ kereskedelmi produktummá evőiválödű játékok 
készítői áJtalában jóval kisebb ambícióval közelile¬ 
nek az első szárnypróbálgatásukhoz egy villám¬ 
gyorsan összedobható aroade autóveraeriy vagy 
futurisztikus-tankos-ufós lövöldözés jobban illik a 
technológiai téren erős, de játéktervezés tekinteté¬ 
ben még zöldfülű fejlesztőcsapatokhoz. Nem igya 
Crytek! A Far CjyFPS (33L - a cikkíró magyarítása. 
Saját Szemszögű Lövöltíe), ami ráadásul nem a fen¬ 
tebb már emlegetett KomolySámueí-féia (minden 
tiszteletem melJett: roppant egyszerű) nyomvo¬ 
nalat követi, hanem ambiciózusan a Haif-Life és 
a HALÓ fémjelezte magasságo-kba tör A grafikai 
alap adott: a CryF/yű'/WE'abszolútcsíJcskategó- 
rfás produktum, mely ma>;imállsan kihasználja a 
harmadik / negyedik generációs GeForce-ok, és a 
velük egy ligában versenyző kártyák grafikai erejét. 
A sziget partjait reálisan fodrozódó víz mossa, 
a növények hajladoznak a hirtelen feltámadt 
szélben, az objektumok reális árnyékot vetnek 
- van itt minden kérem szépen, .amitől padlóra 
hull az álli A játék javarész külső tereken játeződlk 
(70-30 arány a kültéri pályák javára), a motor 


nagyjábő] félmillió poiigonttud egyszerre kirakni a 
képernyőre. A fejlesztő urak úgy döntöttek, hogy 
a sokszázezres pollgpnszámot Inkább a környezet 
kicsinosításra használják fel (ennek köszönhetőén 
a látótávolság kerek egy kílométerl), az ellenfelek 
átlagosan csak 1500 poHgonból állnak - szélsőre 
nagyon kevésnek tűnik, de a mostanság népszerű 
poíibump-technolögja alkalmazása miatt {hasonló, 
mírt a Doom ííf-tama szupermagas részletességű 
modellről lekapják a bumpolt / effektezett textúrát, 
és ráhúzzák a lowpoly modelíre) ezt nem fogjuk ész¬ 
revenni. A csini grafika persze még nem minden, 
játék kéne ide - izgalmas, forduIátokkáf teli és 
adrenalinpumpálö. A FarCry ezt próbálja adni: a 
játék elején szimpla hajóskapitányként érkezünk 
a szigetre, honunk alatt egy, a gondjainkra bízott 
újságíróvá í, ám iiirtelen... Itt m eg is szakad a tör¬ 
ténet bemutatása, a fejlesztő bácsik ugyanis az 
izgalmak és a meglepetés-faktor fent tartása érde¬ 
kében mélyen hallgatnak a továbbiakról Egy biztos: 
a dolgok nagyon rosszra fordulnak (mint rendesen), 
és hamarosan marcona rosszfiúk hordái törnek az 
életűnkre. Ple^ka szinten kering egy olyan Informá¬ 
ció Is a Net sötét bugyraiban, hogy a későbbiekben 
nem csak marcona rosszfiúkkal hanem marcona, 
nem-emberi tercnitményekkel (reméljük nem a 
demöbeli dinókat hasznáJják fel újra) Is összefu- 


Web: www.cryíek.de/games/índex.php?s=xísl 0 


tünk majd, de psszt, nem tőJünk hallottátokJ Mivel 
a játéka közeljövőben játszódik [2015 környékén), 
a fegyverek terén ne számítsunk fonágyúkra va^ 
plazmavetőkre: a jó öreg MP 6 egy mődositűtt 
változatával nyomulunk majd kezdetben, de a 
későbbiekben értő kezeink közé kaparinthatunk 
olyan finomságokat is. mit a Hornady FP 90 vagy 
az MSJackJHam mer sörétes pityu {igen, fesz rakéta- 
vető is!), A Cryteknél furcsa módon^ nem el&feorban 
a játék nyújtotta vizuális gyönyörökre büszkék, 
hanem az {állítólag) forradalmi mesterséges íntel- 
ligencíáre. Ellenfeleink hatékony csapattaktikákat 
alkalmaznak, harc közben kézjelekkel kommuni¬ 
kálnak egymással, felfigyelnek arra, ha váratlanul 
megrezdOI egy bokor (0 vagy ha hirtelen szétreb¬ 
bennek az erdőben a madarak {!}. Az emberi viselke¬ 
dést utánozni próbáló Ml-ből mondjuk a játékos is 
profitálhat: tűzgyújtássaJ odacselhatod az őröket 
valahova és végezhetsz vel ük; eldobott tárgyakkal 
zajt kelthetsz, így terelve el üldözőid figyelmét. 

Az eddig látottak/ hallottak alapján a FarCry 
szépnek nagyon szép, de hogy jónak nagyon jó e, 
azt majd meglátjuk, rnéghozzá valamikor2003tava¬ 
szán “ figyelemmel fogjuk kísérni a sorsát 

Liquid 
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eglebet, hogy sose hallottunk erről a játékrőL 
hiszen a nevét nemrég változtatták meg. 
hogy B forgalmazásnál a neve ne a6<adjon össze a 
WorldSports Cars nevű játékkal. Tehát most még 
kevesen ismerEk a TiR rövidítésű játékot, pedig 
könriyen lehet, hogy történelmet alakít majd. 

AMI MEGSZOKOTT 

A Játék alapja a GT autö verseny-sorozatok külön¬ 
böző szintjei egészen az amerikai Le Mans szériáig. 
Ezeket az autókat nagyjából ismerhetjük a í.e Márts 
24 Hoíífs ormü játékból, RáadásuE itt is karriert kell 
befutnunk. Akkor meg ugyanaz, mint a többi ilyen 
játék, nem? Hát nem egészen,., 

AMI NEM MEGSZOKOTT 

Először is a karriermod. Nem csak simán a „meg¬ 
nyerjük ás fellépünk a következő kategóriába" 
típusú dologról van szó, A karrierünket magunk ala¬ 
kítjuk, különböző tanácsok alapján, amelyek nagy¬ 
ban segítenek majd meghozni a helyes döntéseket. 
Nem maradunk tanácstalanul, ha a mérnököket 
kérdezzük a pályáról, vagy ha a menedzsereket a 
karrierünkkel kapcsolatban, 

ÉS AMI A LÉNYEG 

Az az Al, azaz a Mesterséges Intelligencia, amely az 
ellenfeleket vezérli. Nem csak mennek körbe-körbe 
a pályákon és próbálnak a tehető leggyorsabban 
haladni, ahogy eddig megszoktuk, hanem mind- 
mind más és más alapvető jellemvonás-csoporttal 
van felruházva. Van, amelyik fáradékony és van. 
amelyiknél a pályaismeret nem a legtökéletesebb: 
de van olyan is, aki éles szituációkban hibázásra 
hajla mos. Egyesek nem elég higgadtak, mások nem 
elég kitartóak, ha előzni próbálnak. És akár mi is 


kihozhatjuk őket a sodrukból. Ha r^em vagyunk elég 
sportszerűek, akkor meglehetősen mérgesek lesz¬ 
nek ránk; ha nagyon felhúzzuk őket, akkor képesek 
és neküFiik rontanak. Ha továbblépünk egy felsőbb 
kategóriába, és újra összetalálkozunk a már ék¬ 
szer kilökött pilótával, még véletlenül se higgyük, 
hogy elfelejtette az incidenst! Nem próbál ugyan 
közveftienül az életünkre törni, de éppolyan élénken 
emlékszik, mini a versenyzők a valóságban. Mint 
mondjuk egyesek az 199C-es Macao Nagydíjra. 

Ez egy Formula 3-as rendezvény volt, amolyan 
mesterek tornája, hiszen ide minden ország F3-as 
bajnokát hívták a csapatával együtt Régebben 
Ayrton Senna Is Itt ért el győzelmet amivel leh^ 
tőséget kapott egy Fl-es szerződésre, A verseny 
tulajdonképpen két futamból áll, ésaz ősszidők 
alapján hirdetik ki a győztest. Az első versenyt egy 
finn versenyző nyerte, aki az angol F3-assorozat 
bajnokaként érkezett. Mögötte, három másodperc 
lemaradással e© fiatal német tehetség ért be 
másodiknak. A következő napon felcserélődött a 
helyzet, de a finn három másodpercen belül volta 
némethez képest így Jé eséllyel próbálta a végső 
győzelmet bebiztosítani magának, A német azonban 
az utolsó kör utolsó kanyarjábói kijövet hibázctt, és 
így a finn vetélytársának előzésre nyfll lehetősége. 
Amikor egymás meílé értek, a német nemes egysze¬ 
rűséggel kilökte a riválist a pályáról, bebiztosítván 
magának a győzelmet. Évekkel később mindketten 
többszörös Forma 1 világbajnokok lettek, sőt a finn 
már vissza is vonult, de a barátai szerint soha nem 
felejtette el azt a pillanatot,.. 

A sajtóanyaghoz tartozó képek magukért beszél¬ 
nek, de az Igazság szerint - ha az autők kidolgo¬ 
zottságát nézzük - mintha a Le Mans 24 Hours 


szebb lenne. Persze végső verdiktet csak a próbák 
után mondhatunk. Ami újdonságként hatott, az a 
fákon átsütő napfény, ahogy csíkokat rajzol a párás 
levegőbe... hmmm, hem rossz. Az autók felett 
egyébként kis háromszögeket láthatunk: ez nem 
azt mutatja, hogy ki kicsoda, hanem azt, hogy ki 
mennyire mérges ránk. Érdemes tehát figyelni: ha 
zöid, akkor semmi gond, ha sárga, akkor valószínű 
kezd az illető mérges lenni ránk. Ha viszont piros 
a jelzés, akkor jó lesz vigyázni magunkra, mert a 
végén még kitessékelnek minket a pálya szélére. 
Ha ez a piros háromszög kiegészül egy felkiáltójel¬ 
lel, akkor gyakorlatilag megkezdődött a vadász¬ 
idény, és a célpont mi magunk vagyunk- Azért ne 
sóhajtozzunk: ekkorra már valószínűleg valóban 
kiérdemeltük a közutálatot.., 

MIT VÁRHATUNK MÉG 

Az említett GT autókon kívül - üzennyolc darab 
licenszeltjárgárry - valódiak lesznek a pályák Is: itt 
lesz a régi Hűekenheirn. Monza, Sebring, de még a 
rockinghami ováEpáfya is. A készítők szerint nem a 
szimuláción lesz a hangsúly - ha már megírták ezt 
a forradalmi Al motort, akkor ez fogja meghatározni 
a játék lényegét. Személy szerint nagyon kíván¬ 
csi vagyok, milyerí eredménnyel sikerül emberi 
érzelmekkel fel ruházni egy adathalmazt, de előre 
szóltak, arra figyeljünk, ho^ ha mar mindenkép¬ 
pen keményen vezetünk, akkor ne a legjobbakkal 
akasszuk össze a bajszunkat, hiszen ha nyerni 
akarunk, rajtuk mindig keresztül kell verekednünk 
magunkat. És ha ők eleve ellenszenvvel viseltetnek 
irántunk, akkor a saját dolgunkat nehezítettük meg. 

Patrik 



üzenkilenc 





































Kiadó: Eidos ínteraclive 


DEUS EX 

mVISIBLE WAR 



eus Ex - beszédes cím. Az ezredforduitín 
az ion Storm austini részlegének valóban 
valami Isterttöl származó prodüktumra volt szük¬ 
sége a túEélésbez, ha nem akart a hosszú hajú 
önjelölt designér-istenség dallasi csapaténak 
sorsára jutni - Romeroék négy és fél éven keresz¬ 
tül gyártott Oaíkatanájíapér hónappal a Deus £x 
tervezett megjeEerése előtt bukott orbitálisat, élla- 
lános viccelődés tárgyává téve a fejlesztőgárda 
pár éve még patinásán csengő nevét, Warren 
Spector és piciny csapata azonban nem egyenlő 
az állandó ego-tríppen tartózkodó John Romeroval 
és gárdájával - Ők a különféle szexuális tevékeny¬ 
ségekre felszólftó reklámmondatok kiagyalása 
helyett [a Daikatana elhíresült reklámja 1997-b6l: 
John Romero wtll make you hls bitch, Suok it 
down!'") keményen dolgoztak. A DeusEx tagad ha¬ 
tatlanul Spector korábbi sikerjátékából építkezett: 
a System Shock űr-környezetét lecserélték a közel¬ 
jövő Földjével, a játék kissé nehézkes Irányítását 
és interfészét a sokkal kézre állóbb Thfef szerű 
kezelés váltotta fel, a grafikai megjelenítésről 
pedig az ű/irea/engine gondoskodott, A Játék jött, 
látott és győzött - magas pontszámok a szaklap¬ 
okban. Jó eladások a boltokban. Spector Ismét 
megcsinálta. Asiker nem csak hogy túlélést hozott 


a szakállas veterán divíziójának fRomeroék dallasi 
irodáját a következő év nyarán bezárta az Eidos) 
de fejlődési, bővülési lehet^éget is: az akkoriban 
szélnek eresztett Looking Glass Technologies 
(szintén az Eidos állt a leépítés háttérben) gárdá¬ 
jának krémje az Ion Austinnál landolt, magukkal 
hozva a Deus Ex-re is nagy hatást gyakorló Thlef 
harmadik részét. 


A Deus Ex 2 (alcíme is van a játéknak: /nv/Sííf>/e 
War, azaz iáthaíatían Háborti) története tizenöt 
évvei az előző játék történései után játszódik 
- egyelőre titok, hogy az előzmény három lehet¬ 
séges befejezése közöl melyik vált „hivatalossá". 
Egy biztos: a Jó öreg JC Dantonnak ezúttal búcsút 
mondhatunk, a DJf2 elején négy új szereplő közül 
kell majd választanunk [mindegyikük Oenton gén- 
készEetébőt lett kló nozva), A négy lehetséges fősze¬ 
replő közöl kettő nő - ez olyan lehetőség, amit 
Spectorék már az előző játékban Is meg akartak 
valósítani, de végül idő- és helyhiány miatt [a Játék 
nem fért volna rá a megcélzott egy cédére) dobták 
a dolgot. Már az előző rész is szépen kőrberepítSítt 
minket a Földön (New York, Hong Kong, Párizsjt 
és ezúttal sem kell majd egy városban eltöltenünk 


Fejlesztő: ION Siorm 
Eredet: Egyesült Államok 
FormáEum: PC, Xbox, FlayStation2 
Megjelenés: 2003. november 


Web: www.deusex2.Cűm 



ez egész játékidőt: a cyí2Sea(ttle-ben indul, a 
későbbié kben pedig Ka i róba és Németországba \ 

is e 11 átogathatun k, A korábbi „nagyon sok he lyszín ,| 
van, futkéroizon csak a játékos” szisztémát a 
„kevesebb, desokkain agyobb ésjobbankldolgo- 
zott pályánk van, így nagyobb lesz a felfedezés 
öröme'' rendszer váltotta fel. „Nagyon sok játékos 
nem fejezte be a Deus Ex-eÉ, mert rengeteg (79) 
pálya volt benne. Most arra törekszünk, hogy 
nagyobb legyen a játékot véglgpörgetök aránya" 

- mondja Harvey „Witchboy” Smith, a ÜX2 proJact 
vezetője. A Játék világa az előző részbeni kifejtett 
áldásos tevékenységűnknek köszönhetően ugyan 
megváltozott, de a korábban megismert politikai 
csoportok és frakciók még mindig léteznek, sőt 
az első rész karízmatíkusabb személyiségeE {mint 
például a hongkongi klánvezér, TracerTong) Is 
visszatérnek. 


A Deus Ex játékmenete a valóság szimulálására 
épített: a játék által eléd állított problémáknak 
több megoldása volt, és csak rajtad múlott, hogy 
melyik utat követed. Ez a törekvés jellemzi a 
második részt, csak most már jóval magasabb 
színvonalon megvalósítva. A játék által használt 
Unreal engjne [az Ion Storm az Unreaí Warfare 
motort Jicenszelte) lehetőségeit a maximumig 
















kihasznáEvai. és 
egyes részeit kémé' 
nyeri módosítva pró¬ 
bálják megteremterií 
Spectorék a valóság 
illúzióját. Vizuális téren kőkemény támadásra 
számíthatunk az állkapcsok ellen - jobb, ha min¬ 
denki felkötézi öket> mielőtt először leüt játszani 
egy rund DX2-őt Tessék elfelejteni az első rész 
párszáz potigonbél álló karektermodelljeit: e 
folytatásban átlag háromezer polígonböl épülnek 
fel a szerepiók, de ezek a mostanság divatos 
poiybump technológiának köszönhetően {a Doom 
íil néi vagy a valahol errefelé bemutatott far Cry- 
ná/is alkalmazott módszer: a nagyon részéietes, 
igen magas poligonszámú modelleken kialakított 
textúrákat húzzák rá ajátékban allcalmazott a low 
/ mid-poly megfelelőjükre) úgy néznek ki, mintha 
tízszer ennyi háromszög alkotná Ókét, Az igazi 
nagy durranás azonban mégsem ez, hanem a DX2 
áitaí alkalmazott árnyékolás-technika, A játék által 
preferált lopakodós/ rejtőzködös/ csendben gyíl- 
kolés játékmenet szinte üvölt a professzionálisan 
megvalósított fény-árnyék viszonyokért, és a máso¬ 
dik rész végre elhozza a tökéletesen beárnyékolt 
mennyországot. A Deus2-b&n minden n^ek reális, 
a fényforrástól függő árnyéka van: ez egyik bemu¬ 
tató videón egy hatalmas mechának tűnő árnyék¬ 
ról derül ki fél perc múlva, hogy csak a folyosó 
végén mászkáló, az alulról történő megvilágítás¬ 
nak köszönhetően óriási árnyékot vető apró robot¬ 
ról van szó. Minden fény és árnyék dinamEkus: 
mozoghatnak, megsemmisülhetnek - egy masszív 


robbanás után a szobában lévő fényforrások 
részben/ egészben megsemmisülnek, a lelógö, 
villogó lámpatestek pedig zavaróan változó fény- 
viszonyokat teremtenek a helyiségben. A Deus Ex 
folytatás fizikáját is hasortlöan gondos kezek készí¬ 
tik: idő hiányában az fon egy népszerű, a való világ 
fizikáját modellező szoftvercsomagot [a Havocof 

- mostanság a Blizzard és a Valve Es ezt hasz¬ 
nálja) vásárolt meg, és implementálta játékba. 
Kőkemény előrelépés történt a hangok terén is: 
a Deuselsö részében hiába csuktad magadra az 
ájtót egy irodában, az odakint szobrozó Őr pont úgy 
„hallotta” a benti szűszmötötésed, mint ha nyitott 
ajtónál tevékenykedtél volna. A második rész han¬ 
gokat kezelő rendszerre ennél jóval fejlettebb: a 
magadra zárt ajtó reálisan nyeli el a benti zajokat, 
a hangok visszaverődnek a falakról - egy rossz 
helyen és időben az asztalról levert virágos váza 
ezúttal végzetesnek bizonyulhat. A fej lesztek nem 
túl büszkék az előző rész mesterséges intelligen¬ 
ciájára; bevallásuk szerint a kiadás előtti utolsó 
hónapokban, rohammunkában dobták össze az 
egészet. A siker időt vásárolt a csapatnak, most 
van Idő mindennel foglalkozni [Spector: „Addig 
nem szállítjuk a játékot, amíg nem vagyunk vele 
teljesen eléged ette ki"), így az Al kényes problémá¬ 
jának megoldására külön specialistát íRaul Tozoru 

- az űr előzőleg a MechlVamorszérián dolgozott) 
hoztak a fedélzetre. Az új Ml okos, kíméletlen, de 
egyben reális is - a stáb a „helyspecífikus viselke¬ 
désre" a legbüszkébb; ez teszi lehetővé, hogy egy 
őr másképp reagáljon ránk, ha egy tömeg közepén 
rohanunk (ilyenkor nyilvánvalóan kevésbé figyel fel 


ránk), mint amikor egy kihalt utcán mászkálunk Cítt 
értelemszerűen jóval feltűnőbbek vagyunk). Apró, 
de a realitást nagyban fokozó lehetőség, hogy a 
járókelők ezúttal beszélgethetnek egymással. Ne 
az első rész előre scríptelt beszélgetéseire tessék 
gondolni, ezért most az Ml a felelős - az utcák 
népe egy tizenötezer szót tartalmazó adatbázisból 
választja ki a pármondatos csevely tartalmát. 


Emberszímulátor - az FPS műfaj megszületésekor 
sok szakíró ezzel a szóval kategorizálta a saját 
szemszögből játszódó lövöldéket. A kifejezés csak 
most, a Deas EkstOusű játékok megjelenésével 
kap igazi értelemet. A Deus Extényleg szímuFá- 
cfó akart tenni: valós helyzeteket tárt elénk, és 
azokra a helyzetekre többféle megoldást kínált, 

A ÖX2 tovább megy: Spectorék kiirtják a játékból 
az első rész megkötéseit, eltűnnek a kényszerűen 
elbukott missziók (azok a helyzetek, amikor a 
sztori miatt nem tudtunk győzedelmeskedni) a 
kötelezően lefotytataodö tűzharcok - ha minden 
igaz, a DX2-tegyetlen gyilkosság nélkül végig tud¬ 
juk majd vinni. A feladatoknak nem barom-négy¬ 
féle, hanem rengeteg megoldása lesz, sokszori 
végigjátszást téve lehetővé - multiplayer móduszt 
éppen ezért nem is terveznek Austinban, Teljes 
Immerzió a grafika, a fizika, a hangokéi történet 
által: a Deus Ex 2 kirándulásra Invitál a valótlan 
jövő valós vl I ágába. 

Liquid 


huszűnegy 

















E l áosz, fejetlenség, kapkodás. A KByte 
{ Kommanclö tűl$|go$an lassan, tűlságosan 
esetlenül készülődött - mcist rohanunk. Dracoo- 
[Invjted], Liciuid-chan, BWC (fotósként = meg azért, 
mert soha n em fér a bőrébe]i és a Főszerkesztő 
alkotják az akcíöosoportot A megjbeszélt 
időponthoz képest késünk - űdvariatlan, pimasz 
dolog, 

A KByte hendikeppel indít! az indesí portáiról 
leszippantott várostérkép nem jeEöfi pontosan a 
megcélzott Digital Realí-^ főhadiszállás fKízrcfójáít 
- gyanűtianul elbattyogunk mellette^ Az utca végén^ 
egy autókereskedés kerítésén bepislogva realizáljuk 
a tévedést - hátraarc. A kopasz, melegítós 


üzletemberek auíovásárJásl szokását! taglaló 
eszmefuttatásunk éppen kezd kthontakozn;!, mikor 
végre eljut az agyunkígt megérkeztünk - feltűnést 
kerülő, rideg irodaház előtt állunk. Behatolva csak 
egy ^rs pillantást velünk az infűrméciós táblára: 
igen, itt vert tanyát tenyérnyi hazánk legnevesebb 
fejlesztőgárdája, Enter gyorsan. 

Ha még egyszer ennyien fen n énk, talán sikerül ne 
oktaéder alakzatban kirajzani a felvonóból - í^ 
nemes egyszerűséggel kicsörtetünk, egyenesen 
Daubner „Dautiy'’ Tamás [PR manager] és 
Fehér „Maseir Gábor íexecuüve producer 
“ Waegemonra] karjaiba. Nem csépeljük a szót 


' sűrű hccsánatkérések után 
íráriya prezentációs szoba. 
Világítás iekapcs, vakuk bekapcs. 
Kezdünk. 


URAK AZUKfciU 

,2i04-ben járunk, a Mars kolonizálva, az ipari 
termelés nagy részét má r a vörös bolygó adja. A 
poEitíkaí hatalom azonban meg mindig a FöEdé, a 
kolonizálóknak nincs beleszólásuk a döntésbe- 
az ilyesmi mindig rossz vért szül Tárgyalások 
kezdődnek, de a marsi delegációt megtámadják 
és megsemmfeítík, A marsiak megkezdik a Föld 
felé tartó kereskedelmi forgalom feltartóztatását, 
a háború pedig elkerülhetettennek tűnik: mint a 
történelemben már oly sokszor, ember embernek 
lesz farkasa. A háborús korszak csak akkor ér 
véget - vagy tán csak szünetel, ki tudja - mikor 
kényszeredetten megjaiakílják az „Univerzum 
Légióit"', egy újonnan érkezett idegen cíviEizáció 
ellenében,,/ - a történetet nem közérdekű 
IVIAV információkat beolvasó markáns férfíhang, 
hanem Masell szolid baritonja tolmácsofja, 
ma^ar szinkron éppen ezekben a pilla natokban 
készül," teszi hozzá. A történet-gyorstalpaló 
után rohamléptekkel belevágunk az első marsi 
küldetésbe (alternatív kampányként a földi ereket 
is választhatjuk, ekkor a marsi missziók másik 
oEdelát ismerjük majd meg): öt darab kereskedelmi 
hajó megállítása lesz a feladatunk, Gábor kijelöli 
a rendelkezésünkre álló vadászrajt: eíöször rájuk 
nagyit, majd távolabbra hűzza a kamerát, és 
elkalandozik a Naprendszerben. 

A Kommandó szótlan. A esillagászati adatok 
pontosságát kezdjük firtatni. Gábor a fejet rázza. 
„Nem, a távolságok és a bolygók nagysága valóban 
nem fedi a valóságot/ mondja „ha valós aráriyokat 
használtunk volna, akkor todb óráig tartana eljutni 
az egyik bolygótól a másikig. Próbáltuk, de teljesen 
hazavágta a játszhatóságof". Az egyetértés halk 
moraja hullámzik át a prezentációs termen - bár a 
KByte doküínája szerint ha alternEitív az univerzum, 
akkor legyen teljesen az - ne keverjük ide a Szoiárfe 
rendszert MindameEfett - eEs5 a játszhatóság; ez 
nem tudományos Igényű ismeretterjesztés, hanem 
mortumentális csatákat ífelvonu Itató űrstratégia. 
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járuntí, a KByte ismét dűb egy hátast a grafikálőf: 
egy üstököst, majcf e©/fekete lyukat vizsgálunk 
be közelebbről, a vizuális megwatősTtás abszolút 
csúcskategóríás. Emlftettük a napkitöréseket? Aa: M 
tfpusú planéták komótosan mozgö felhotakaröját? 
Léiegzeterállitöak. Itt már vannak nagyobb hajóink ís, 
Masell egy izmosabb ütközetre gyűfb össze a flottát 
Itt az idő, ho^ megitobamozzuk a kérésekkel. 
Fejlődnek e az egységeit? Vannak e hősök? Lehet 
e kutatni és a felszfnen csatázni? Mi a helyzet a 
mulüplayerrel? Gábor ezúttal sikeresen pauzái és 
megíjröbál válaszolni az egyszerre három irányböJ 
záporozó kérdésözönre (BWC közben sikeresen 
megvakíya a céges M^vica-va^. Tíz perc múlva már 
sokkal okosabbak vagyunk. 

A GYÖNYÖRKÖDTETŐ 
VÁLTOZATOSSÁG 

Az egységek biza' fejlődnek - e^e tapasztaltabbak 
lesznek a pilótáik, legénységük. A rendszer célja 
az, hogy a játékosok megtanulják beosulni a 
megszerzett tapasztalatot, ne ícsak) az egyszer 
használatos gépezetek tömeggyá rtása felé tdödjon 
a hangsúly. Egységeink fejJódésével párhuzamosan 
az értékeik is javulnak; egy maréknyi veterán pilóta 
Jóval nagyobb eséllyel indulhat megoldani egyegy 
kényesebb feladatot, mint kétezer annyi újonc. 

Az általános fejlődés kulcsa azonban nern csak 
tapasztalatszerzés - sok múlik a minket se^ö 
bolygókon tevékerjykedö kutatókon is. A planétákon 
kazainyi technológia fejleszthető ki - at&chnolögiaí 
fán 20Ö tétel várakozik- A bolygók fontos strat^ai 
pontok, alapos védeimet kell körájük szervezni; 
lakos^gttk mo^lis sünijét alacsony adókkal 
tudjuk magasan tartani - háború esetén viszont 
könyörtelen sarccal Juthatunk g^rs bevételhez, A 
bol^k körüli orbitálís pályán építhetünk űrhajókat, 
űrállomásokat - az épülő űrállomás ^nyörű 
látvány,, kicsit úgy néz ki, mintegy Borg kocka 
csupasz fémváza. Ugyanakkor felszíni egységek 
nincsenek, az Impewm Gaföctfcáköö/Ismert felszíni 
osafták ezúttal elmaradtak, nem bonyolítják a játékot 
- ígázéböl nincs is szükség rájuk. 

Annál érdekesebb a kémkedés, amely ugiásszerö 
előnyhöz juttathatja alkalmazóját. A kémkedő 
rendszere a játék többi részéhez mérten kífinomu lL 
(„Pellus - a játék vezető tervezne, - egyszer kizárólag 
a kémekre összpontosilva 
ríyomta végig a játékot, 
megátása szerint toppant 
élvezetes volt,"ie^í meg 
Masell beszámolója közben 
a helységet ciklusonként 
vizitelő Dauby), Kém^nkkei 
akár szabotázsakciókat 
Is végrehajthatu nk, 
felrobbantva az ellenfél 
nastobb hajóit (ehhez 
persze megfelelő féjfettségű ^ 
splonokra lesz szü kségünk ’ ^ 
- a kémiskolában frissen 
diplomázott űjűnc nem 
fog csak úgy hajókat 


Mindent a játékélmény szolgálatába állítottak; még 
a háttereket ís egy fokkal világosabbra vették, ho^ 
ne vesszen el bennük semmi... Közben a vadászraj 
utoléri az első hajói gépeink tűzet nyitnak. Pár 
sorozat, a kereskedelmi hajó testén robbanások 
figyelhetők meg, az űrhajó hátuljáról apró darabok 
vállnak le - a KByte pedig akkorát sóhajt, hogy 
beleremeg az LCD monitor. Sikerült a srácoknak. 

A bemutatásra szolgáló gép az erős kózépkategőria 
képviselője, mé^s - a Haegemonia nagy 
felbontásban is akadástól mentesen fut rajta. 

Ami, ha figyelembe vesszük a játék által produkált 
grafikai effektusparádéi meggyőző - és szinte 
hihetetlen - teljesítmény, A kód optimalizálása 
miatt nem halmozták fel túlságosan a különböző 
fátványelemeket - tették ezt igen helyesen; a 
furcsa helyzet az, hogy a program még így is 
FANTASZTiKUSAN jól néz ki. Nem egyedüí a 
grafikus kártyák trükkparádéjábói áft össze a kép; 
a látványhoz éppúgy' hozzátartoznak a részletesen 
kidolgozott, felfcextúrázott egységek - le^^nek azok 
akár harci-, szállító- vagy polgári hajók, űrállomások, 
vagy büEygök, kozmikus ködük. Képekből, vagy akár 
videókból leszűrni, mennyire látványos a program, 
lehetetlen. Vágy mégsem az? Ha a Nyájas Olvasó 
egy pEítanatra becsukja a kezében tartott lapot, 
pontos képet kap a játékról - igen, borítónk nem 
egyszerűen promóciós ^render*" - ez maga a JÁTÉK. 
Afapjáratban folyékonyan elcsalározunk hármas 
Pentiumon, kettes GeForee-on. Borogatást ide... 

A kapitány jelentkezik be, és az életéért kőriyöriög. 


Masell megke^elmez, átvált a taktikai téiKépre 
(na^oo jól átlátható kétdimenziós térkép, egyetlen 
klikkel ki lehet rajta jelölni a távoli célpontokat), 
és becélozza a következő hajöt „Nem keli őket 
efpusziítartom, elég ha Leállnak/ tájékoztat 
minket - „ha hármat szétlövök az ötből, akkor 
visszarendelnek''. C^lódotlságunkat nehezen 
leplezzük; látnunk KELL ahogy egy hajó ripityára 
esik. Fortuna asszoriy felénk küld egy csókot; 
a küldetést rádiöüzenet szakítja meg, egy földi 
börtönből szökött rabot kell eliminálnunk. Gábor 
célpontot vált - nem telik bele fél perc, és megkapjuk 
az áhított detonációt: a vadászok össztüzében a 
szökevény hajója lángolva alomjafra hullik. 


Házigázdánk megállítaná a játékol ho^ válaszoljon 
a történet további részét érintő kérdéseinkre, de 
véletlenül a shut down gombra tenyerei rá - a gép 
azonnal lekapcsol Az űjrai ndftást felhasználjuk arra, 
hogy a játék technológiai oldala felől érdeklődjünk: 
mi a helyzet a motor nevét adó Waiksrdmú 
játékkal? A kérdésre titokzatos mosoly a válasz 
- szigprúan bizalmas dologba botlottunk - Gábor 
elhinti, esetleg találkozhatunk meg valamikor/ 
valahol a játékkal. Remek. A gép bebootol, Masell 
pedig ráérősen egy későbbi állást tolt be; a Mars- 
Föid konfliktus itt már lezáru II és az időközben 
feltűnt idegen faj körüli bonyodafmakkaf vagyunk 
elfoglalva. Egy ismeretlen csillagrendszerben 

















hayerodat, aki becsatlakozik hozzad - Tg/ 
már sokkal nagyobb eséllyel gyűrtietö le 
a kellennetlenkedö elEenseg. Most, hogy 
a többjátékos mód felől megjnyttgodtu n k, 
vadul fényképezni kezdünk. Lekapjuk 
a fejlesztőket, a hataiímas fmpejiítjm 
Gaíactfca U plakátot, az egyik grafikus 
képernyőjén látható csőszerű wíreframet, 
az asztalon ta lálható üres üdftospalackokat 
- egyszóval mindent. A képek 90%-a 
természetesen hulladék - profi fotográfus 
hiányában a „mennyiség, nem a minőség'’ 
lesz az alapteteL 


1^' A f^^lesztol szobából a hangstüdíöba vezet 
az utunk ^ itt Fodor Tamás (Thomas), 
a játék vezető grafikusa vár minket - 5t pedig a 
feladat, hogy bemutassa nekünk a Játék effektus- 
szerkesztőjét. Tbomas betölt e^ tesztpátyát, 
ahol a játékban szereplő összes hajó és űrjármű 
megtalálhatö egy helyen. „Az effektszerkesztőt 
elég sokáig tartott kifejf eszteni,^ vág bele a dolgok 
közepébe mérsékelt lelkesedéssel (valószínűleg 
megérezte, hogy hamarosan ugyanezt a mesét elő 
kell majd adnia minden ma^r lap derűsért topofgó 
stábjának„Először megpröbáltunk más editort 
a céinak megfelelően átalakítani, de végül is 
teljesen új, kizárólag a Ffaegemoníáhozalkalmazhatö 
szerkesztő megírása mellett döntöttünk. Megérte a 
fáradozást mert később nagyon megkönnyítette és 
felgyorsította a munkánkat” Közben már mutatja 
is az effektusokat^ egy minden létező fegyverrel 
felszerelt, gömbszerű üijárgániyboE tűzefnl kezd a 
körülötte pihenő hajókra. Ahány fajta fejgyver, aranyi 
találati effektus. „Nemi csak a hajótestre, hanem 
például külön a hajtóművekre vagy a pajzsra is 
lehet oélozni". Egy nagyobb hajó pajzsát éri a 
következő találat - a védőpajzs első része felizzikj. 
majd elhalványul - mintha egy fűmet néznénk. 

A pajzs lassan eltűnik a találatok tengerében, a 
lövések most már a törzset érik. Minden egyes 
becsapódáskor darabkák szakadrrak le a hajóból 
Thomas egy pillanatra megá llítja a játékot és a 
szerkesztőben több százra nyomja föl a fémdarabkák 
számát - a hajó környékét Űrszemét tölti be. 

Tamás huncut mosollyal pöccinti meg az 
öomegsemmlsílés gombját a hatalmas hajó egy 
látványt® robbanás kíséretében kettészakad, a 
két hajűdarabon tovább terjednek a robbanásokr 
végül mindkettő ezer darabra esik szét, „A nagyobb 
hajók után roncsok is maradnak^ de ezek egy idő 
után eltűnnek, me rt egy tisztességesebb csata 
során rengeteg roncs keletkezne, és ez nagyon - 
visszadobná a framerate-et," közli, majd elárulja, 
hogy rengeteg féle detonáció van - fajajuk 
véletlenszerűen változik, esetenként más és más 
effektust láthatunk. Közben ismét csatlakozik 
hozzánk Dauby- öt a cég következő játékáról 
kérdeznénk: természetesen elvetélt próbáikozás; 
a még be nem jelentett projectekre vonatkozó 


robbantgatnll va^sok más módon törve borsot az 
ellenünK áskálódok orra alá. Mindazonáltal nem árt 
vigyázni és Jól tartani a kémeket: elég kellemetlen 
lenne, ha éppenséggel átallnának a másik oldalra, 
vagy kettős ü^nök szerepében tetszelegnének. A 
hősök jelenlétét érintő kérdésre is pozjtfvválaszt 
kapunk. A hősök különleges képességekkel 
rendelkeznek (egyfajta „karakteriapjuk" Is van, ahol 
bévlzsgálhaljuk a ski Idei két), tulajdonságmédositó 
pontokat adnak a velük e^ütt harcoló elegeknek. 
Legtöbbször vigyáznunk keli rájuk, véletlenül el ne 
halábzzanak - a történet szfimponljából ugyanis 
kiemelt szereppel bírnak: mellesleg, nagyon szépen 
pakolgáthatjuk Őket az e^ik hajóból a másikba. 


Masell közben látványos ^özeimet arat, de nem 
akarván fölmunkát végezni, nekiáll az ellenséges 
ftotta által védett botygö megtörésének - a 
bolygófelszínen robbanások jelzik a találatokat, 
a populáció rohamosan csökken. Házigazdánk 
mondani szeretne valamit, a pause után nyúl 
- a képernyő Ismét elsőlétedík, a gép újraindul. 
Közösen átkozzuk a mai billentyűzeteket (a 
szerkesítöségben már gondosan el vannak távolivá 
a gonosz gépkl kapcsoló gombok a hely ükről J, majd 
kihasználjuk az alkalmat arta, hogy átnézzünk a 
Digital Reality fejiesztóbázisának egyéb helységeibe. 


A szűk folyóson jobbról nyílnak a két fejlesztőcsapat 
szobái: az elsőben a Haegeniöntát, a másodikbán 
a Ptóíoűhf fejlesztő brigád szorgoskodik. Korábban 
külön dolgoztak a graifikusok, külön a programozók 
- most a „project room" szisztéma fut, síkénél. 
Először a Haegemoniás szobába vezet az utunk. 

F Néma csend, egy tucat, monitorra meredő arc - a 
tái^ság többsége a játék multiplayer módját teszteli 
» éppen. A programozók között a KByte felfedezi 
magának a hazai Pí>s demoscene egyik régi nagy 
\ sahárját, a „Yehatr indulatsző klasmiójlt, TSOt 
(ex-TWin SectorSí Inc.) - a viszontlátás boldog percei 
■ utá n a fókusz visszaél I a multi playerre. A cooperatlve 

[ mód implementá lásáva I egészen kűlönlegés 

) lehetőségeket ta rtogatnak szám u nkrá a srácok - 

minden misszió - sót, egy egész kampány lejátszható 
multiplayerberi: - ha elakadsz, csak felhívod a 



kérdéseket a világ összes fejlesziőolgénéí mosoly 
és sajnálkozóan széttárt karok kísérik - Dauby 
Is ragaszkodik a bevált gyakorlathoz. Anriyit 
mindenesetre elárul, ho^ a jövőben konzolra 
kívánnak fejleszteni (valőszínűleg az X-et kezdődő, és 
Dobozra végződő kódnevű berendezést preferálják 
majd), de mindenképpen lesz még pécés játékuk is- 
Tbomas időközben - a KByte legnagyobb örömére 
- Demofífíon Afan imítátorrá alakul ós vadul 
robbantgatja az űrhajókat - a képernyőn éppen egy 
tekintélyes űrbázis válik a töi martalékává; a végső 
robbanás pont o|yan, mint a felújított WewHűpe 
végén a Halálcsillag pusaulása. Nehezen álljuk me& 
hogy ne tapsoljunk ‘ augusztus húszadikai tüzijáték- 
hartgiulat uralkodik el a szobában. 

Búcsűzóu! belehallgatunk a CöifecioTs Editíon-hőz 
mellékelt soundtrack anyagéba - Kreiner Tamás 
és Nagy &vin Instrumentális, lá^ vagr éppen 
ellenkezőleg: ereket lüktető daElanfralba, melyekre 
természetesen most sem lehet panaszunk. Sőt! 

A Játék alatt megbúvó dal hullámok észrevétlenül 
úsznak át az ütközetek tajtékzó tsu namüába: a 
váltás fokozatos, az élmény garantált. Megérdemelt 
veltazaBA/TA;). 

Mellesleg - a CotíectDfÉ Eúitíon búszkélkedlK még 
egy, a program által Ihletett regénnyel Is, a hazai 
tudományos fantaszttkum nagy öregiének, Gáspár 
Andrásnak tollából A honi szoftverbotok poltsira 
november elején érkezik -- rajongói örűmtözektöl 
övezve - a Haegemonia. 

Mert megérdeiTieijök, 

dracoo-ílooklngatstarshine]// Líqurd// Reíker 



K t£ Fodof Tamás. Lead Artist 
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emigráns pályatervezőjének: a játékhoz 
érve a KByte még mindig túlságosan le(- 
kes, túlságosan lenyögözdtt ahhoz^ hogy ef 
tudjon szakadni a Haegemonia nyújtotta 
örömőktöi. Mikor azonban 3 (megtekintés 
pillanatában még hang nélküli) mtrö első 
képkockái feltűnnek e Metró Goldwyn 
Mayer logot követően, sutba dobunk 
minden tervet, ami az ámulatba ejtő 
űrstratégia teljes, végleges változatának 
megsierzésére irányul (lehetőleg emberál¬ 
dozatok nélkül). és figye I ni kezd Qnk. 

A Píaíoon egy hétköznapi amerikai alakú* 

lat .életér és viszontagságait kívánja bemutatni, valós idejű strartégiai játéknak álcázva önmagát. Ez a szakasz azonban nem AZ a szakasz - a játéknak 
a lógón (és a furfangos marketingen} kívül nem sok köze van a mozihoz. FÖhös: Martin Lionsdale őrmester. 

A már a főmenü alatt is szemügyre vehető képi világ felelőse az itt erőteljesen módosított Maegemcmia féle VVaíker motor - speciális, ám verszatilis 
(könnyed mozdulatokkal más projectek számára is elérhetővé tehető, sokoldalú} szerkesztőkkel megtámogatva. Ami kapásból feltűnik: a P/atoon, 
fusson bár bármilyen felbontásban, megőrzi aranyos, plasztikus vizualitását: a námi dzsungelvílág olyan részletgazdag pompával vág minket képen az 

első képen, mintha egy méretarányos 
diaporáma körül zümmögne a virtuá¬ 
lis kamera. Égen, makettek - ugrik be, 

- élethű, háborús makettek. Még javában 
kortyolnánk a kelet-ázsiai vidéket, de 
Anti befejezi a sűrű mentegetőzést 
(miszerint most tért meg a nyár pótló 
szabadságáról; ha lehet, ne fotózzuk Öt, 
mert túlságosan .relaxált" - a kérést 
természetesen NEM respektáljuk:) és 
elindítja az első bevetést. „Összesen 12, 
változatos misszió van,' mondja, a KByte 
pedig máris sorolja a szerinte .kötelező’' 
scenario-kat: lassú topa kodás a vízmo- 
sás rnellett, lassú menetelés a kiterjedt 
rizsföldön át a közeli falu felé, villámgyors 
közelharc a párás dzsungel sűrűjében. 








,Mirtd bent van." örvencl a háttérben Dauby. Anti 
a prezentációkon jql megsíokoll, sérthetetienaé- 
get biztossá god mód után nyűi - kezdetét veszi 
az akció. A katonák ne ki fend ölnek, és el indulnak 
a közefi ösvényen. Nem kel! sokáig várnunk; az 
első ..Chariie" néhány kitkk után elögördöl a fede- 
zékéböt és tüzet nyit. Felhord ütünk. 

..Szükséges volt, hogy a katonák nagyobb mennyi¬ 
ségű beléjük küldött ólmot is el tudjanak viselni, 
mert a Játék valósághű beállítások meflett 
játszhatatlan. így mesterlövész fegyverből is 
két-három Fövést kell leadni a sikeres céipont- 
annihüációhoz - rendkívül idegesítő, ha az 
ellenség egyetlen ravasirántássaí kiiktatja a 
szakaszvezetöt ^ neki ugyanis túl KÉNE élnie a 
küldetést Ugyanebből az elgondolásból nincs 
friendlyfiresem “ egy ideig volt, de bizonyos for¬ 
mációkban a hátul elhelyezett nehézgéppuskás 
a nanoszekundum tört része alatt takarította ki 
a képernyőt -" kommentál sietve emberünk - de 
mi nem ettől sápadtunk el Az ellenfél ílátszólag 
hiányzó) intelligenciája borzolta a kedélyéílapo- 
tot. St nehézségi fokozattól függ," mosolyodik 
el Anti. „míg magasabb nehézségi szinten izzadni 
fogtok, a íegegyszerúbb fokozatban a Ffatoon 
valóban inkább három dimenziós Cannon 
Foáder, mint komolyan vehető stratégiai játék." 
Egy aknavetös ..sárga ördög" éppen égy társait 
rejtő, fákkal sűrűn benépesített szakaszon át 
páncélőkÖlleE terrorizál egy magányos amerikai 
katonát - nem marad más hátra, mint belátni 
a dolgot. A mindenre elszánt akcióba rátok éber 
figyelmét azonban lenkesztanánk egy cseppet 
- a játék - hogy fratatabb korosztályt is elérjen, - 
vérmentes. A KByte röviden kifejti nemtetszését 
“ bárhogy is. a Digital Reaiity kezdetben egy 
„hétköznapi" Vietnámot épített, annak minden 
velejárójával - vérrel, verejtékkel, szenvedéssel; 
a forgalmazó Monté Cristo azonban meghintette 


a Piatoon licensszei. és lecsendesltetie a morá¬ 
lis ellen mondások mértékét. A KByte mindig is 
csodálkozott ezen a típusú hozzáálláson: ciciket 
szabad mutatni, de övön aluli ütést bevinni nem; 
embert ölni dicséretes ffőként, ha arab / német 
/ ázsiai / orosz az illető), de lehetőleg vér nélkül 
- bár rendes terroristának / bolseviknek köztu¬ 
dottan nincs vér a pucájában {„cowardly". safd 
Bush back then); a Profit az Profit. 

A KByte véleménye: Azok az emberek, akik a 
PiatOóa név MIATT veszik meg a játékot (gy.k.: 
jelent valamit számukra a 'S6-os Olivér Stone 
film), azok nem kiscsoportos Vietnámot akarnak. 
HÁBORÚT és a háború POKLÁT. Hahó Monté 
Cristo, van ott valaki? Mindegy, lapozzunk. 

Aggasztó volt a bemutatott előzetes változatban 
ajármúvek Ösvénykeresése - ugyancsak a játsz¬ 
hatóság érdekében a csapatszállítók / tankok 
vagányul keresztülmásztak egymáson (elkerülve 
így az idegőrlő összeakadást egy-egy keskenyebb 
úton), de ÉJesztÖen lassan, ijesztően sokat forog¬ 
tak össze vissza útkeresés közben. Értsd: klacíva 
a űéfíokációt a páncélosok elkezdenek pörögni 
minden egyes fa közelében. „A végleges verziót 
természetesen finomh angoljuk 
majd," nyugtat meg mindenkit 
Anti. Úgy légyen. 

NAGY pozitívum: A rernekül megter¬ 
vezett. akcióorientált helyszínek 
/ pályák archív fotók alapján 
készültek. 

Beesteiedik. Persze nem a játék¬ 
ban - az kötött belső „idővel" dol¬ 
gozik, a küldetések nem nyúlnak 
át napszakokon, mint a klasszikus 
^ Lűst Patfcí-ban. Igaz, az alapvető 

: Struktúra is más. Alapvetően izgal¬ 

masabba 

A KByte tehát szedi a cókmökot; 


elköszön, megköszön, és angolosan távozik. A 
három kelet-európai Vietnám project Közül az 
elsőt kipipálhattuk - a cseh Pterodon Vietcong-ja 
és a szlovák Outsider CúHSign: Cnarfie-ja még 
hátra vannak. 

Hazafele ballagva, a vélemények megoszlottak 
-egyvalamibenazonban mindannyian egyetér¬ 
tettünk - a Játék kvalitásai nem becsüíhetöek 
fel a látottakból. Kétség kívül több, jobb van a 
háttérben: a finallzált, kis- és nagykereskedeimi 
forgalom aknamezejére kihegyezett változat való¬ 
színűleg JÁTSZVA (a szó minden értelmében) túl¬ 
mutat egy félkész, befejezetlen build god módban 
való véglgrohanáséh. A Piatoon olyan, mint egy 
süti - amíg az ember nem kóstolta, fogalma sem 
lehet róla, milyen. Egy nyálgerjesztö, csalogató 
somlói galuska is lehet műanyag ízű asztronauta- 
táp, és egy hóbagöly-köpet színű, össiezuhant 
linzer is a mennyekbe repíthet. Az egyedüli fenn¬ 
maradó. aggasztó dolog tehát, hogy a „Szakasz" 
kóstolójára HAMAROSAN sor kerül “ a határidő 
TÚLSÁGOSAN kozeL a KByte tekintete pedig a 
magyar fiúkon. Csodát várni tőlük * a Haegemoíva 
után ez immáron bizonyos - nem őrült fikció. Defi- 
nitív teszt novemberben - stay (pJajtuned... 


Reiker 
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Samsung World Cyber Games 

^ ii /'lói IfíirPíiTt híin a FnP í/lón 



Épp méla bús, semmibe meredő tekintet¬ 
tel toltam a madáriejet nagymami vasár¬ 
napi ebédjének utolsó felvonását - az 
arcomba, amikor megcsörrerLta mobilom, 
Megjehetesen dühösen vettem fel [ki 
a rák zaklat vasárnap kora délután?), 

] 1871 kmm kokégám volt a vonalban és 
angyali hangon érdeklödöttt ugyan hol a 
francba' járok? Mondhatni a másodpere 
tört része alatt leesett a tantusz; nekem 
már rég a Samsung EarthQuake V-ön 
kéne lennem! Asztaltöl felugrás, kocsiba 
be, végigszáguldás a városon (az 50-es 
sebességhatár duplájának Es többszöri 
átlépésével), a helyszín elölt közvetlen 
látványos ugratás hatvannal egy Jól álcá¬ 
zott fék vörendőrön (kocsi nullára ültetve, 
borzalmas koppartás, olajteknő majdnem 
ledobva), közben folyamatos mobikkap- 
csolat kmm-vel a Couníer-Stríke döntő 
állásáról [FoP WS kontra xDk), közben 
saját magam szidása, hogy egy évben 
egyszer miért nem tudok időben odaérni 
egy ilyen Jeles rendezvényre,,. Épületbe 
be. alagsorba lerohanásés mit látok? 
Sehol senki, mindössze MorTe ül lógó 
fejjel magába roskadva a FoP klán föhadi' 
szállásán, ■"Kikapturtk!" - informál MorTe. 
Ámulok, 

Gondoltam hagyom, hogy végiggondolja 
a történteket, inkább körbeszaglasztam 
a teremben, izgatott csoportok taglalják 
a CS döntő eseményeit, hamarosan érde¬ 
kes ínformációkjutnaká fülem be szabály- 
ellenes scriptekröl, az övás lehetőségét 
Is feldobja valaki a tömegből és "szokás 
szerint’ előkerülnek az önjelölt hangadók 
is. akik az “ingyen tJém" szagára gyűlve, 
válogatás nélkül, dögkeselyűként marják 
a két döntős klánt, a FoP-otésxDk-t, 
Eredményhirdetés. Lemennek a különböző 
kategóriák, a nyertesek meglehetősen 
visszafogottan őrülnek a dicsőségnek, 
majd legvégül jón a nagy meglepetés: a 
Cüunfer-Stdke kategória győztesének a 
FoP White Squad-ot jelentik be. Rövide¬ 
sen már együtt ülök a fél órával ezelőtti 
állapotuknál láthatóan kisímultabb arcú 
bátor harcosokkai 


- Srácok, kezdjük a végén: amikor megérkez¬ 
tem, éppen vége lett a döntőnek. Ügy hallottam, 
nem sikerült győznötök. Aztán végül mégis íí 
vettétek ál a kupát. Mi történt? Szeretném, ha 
elmondanátok az olvasóknak, hogyan lettetek 
másodikból elsők, 

FoP - Ennek a versenynek kötött szabályai van- 
rtak. Mi ezek alapján küzdöttünk, egyetlenegy 
megrovást sem kaptunk a rendezőktöt. Az ellenfél 
sajnos nem tartotta be őket. 



S76 - A verseny nemzetközi szabályok szerint 
folyik? 

FdP - Igen, azok szerint, némiképp módosítva a 
hazai viszonyokhoz. 

576 - Tehát valaki azxDk-bói nem tartotta be a 
szabályokat, ezért elvették tőlük a győzelmet? 

FoP - Igen, ez történt. Hozzáteszem, azon nincs 
mit ragozni, hogy megvertek-e minket, mert... 
megvertek..., hogy milyen módszerekkel ...az más 
kérdés. 

576 - Egy ember neve merült fel. vagy az egész 
kláné? 

FoP ” Nekünk egyvalakiről beszéltek. Mindenkép¬ 
pen el kell mondanom, nem mi kezdeményeztük 
az ellenőrzést, a szervezöség maga csinálta, 
nekünk csak ennyit mondtak el. 

576 - Mutassátok be a klánt, 

FoP - A döntőben DoZeR, TeTRlS. KO DIÁK, 
PredaTor4 és MorTe játszott. 

576 - Nagyon röviden beszéljetek arról, hogy mit 
jelent nektek a Counf er-Sf rike. 

FoP - Sport, Cyber sport. Komoly sport. Élet¬ 
forma! Hobbi. 

576 - Hol voltatok tavaly? 

FoP - Tavaly még más-más klán okban Játszot¬ 
tunk. MorTe egyedül a "tősgyökeres'’ FoP-os. 


576 - Lehet azt mondani, 

“sztárklánokbór jött l étre? 

FoP - Valahogy ügy!;) 

576 - Mi kell ahhoz, hogy valaki bekerüljön közé¬ 
tek? 

FoP - Ha haha, csomóan szokták kérdezni, hogy 
lehetnek-e FoP-osok. Ez nem így megy! Mi azért 
lát] u k va I akin, hogy milyen J átékos, 

576 “ Van egyáltalán olyan, hogy Jelentkezik 
valaki és tesztelitek? 

FoP - Jelentkeznek, de Jelenleg nem kerülhet¬ 
nek be. Mi öten most már egy baráti társaság 
vagyunk. Több ez, mint egy egyszerű klán! Játékon 
kívül is szívesen találkozunk. 

576 - Látom szponzorotok Isvan, Ez nekem azt 
Jelenti, hogy profi színien nyomjátok a CS-f. 

FoP - Lehel így is mondani... 

576 - Mi különbözteti meg a profit a hobbijáté¬ 
kostól? 

FoP - Az Időráfordítás. A pénzbelefektetés. 
Tuningolni kell a gépeinket. 

576 - Mi kell ahhoz, hogy valaki nagyon jő CS-s 
legyen? Született tehetség? Jő technikai feltéte¬ 
lek? Miből "áll össze" egy jó játékos? 

FoP - (Röhögnek a "született tehetség" kifejezé¬ 
semen) Kell egy nagyon Jó gép és egy jo Internet 
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nak tiltva a "'profi"' játékosok. Profi Jelzőt az “kap", 
aki rendszeresen lelövi az adnnini. [Röhögés,,,:) 
Sajnos nincsenek “hivatalos" reklámszerverek. 
Jobb lenne néhány ilyen \St ésszerű kontrollal. 

576 - Hogyan készültök a Klán háborúkra? 

FoP - Kielemezzük a mapeken lehetséges szitu¬ 
ációkat. Tanulmányozzuk a felépftésúket. Hova, 
mikor érdemes lőni. Tapasztalatokat gyűjtünk. 
Átbeszéljük a hibákat, 

576 - Láttam égy jópofa videótokat, amelyben 
nagyon hentettek. Falon átlő vés, saroklővés, 
padlölóvés. 

FoP - (Harsányan röhögnek) Ezeknek a trükkök- 
nek MorTe a nagymesteré. Egyébként hallani is 
lehet, hol az ellenfél, hová kell lőni. Kell egy jö fül¬ 
hallgató. meg egy nagyon pontos egér. Le merem 
fogadni, ha valami olcsó egérrel Játszanánk, nem 
teljesiten énk va I am í fényesen! 

576 - Kedveno map? 

FoP - Eddig azt hittük, van egy, a Nuke, amin "'ver¬ 
hetetlenek" vagyunk. Most már tudjuk, rosszul 
hittük. Emberek vagyunk, kiismerhetők.,. 

576 - A magyar klánok kisujjban vannak? 

FoP ^ Mondjuk úgy. ismerjük őket* Persze vannak 
meglepetések, mint például a Ge^ 
telve, mint egy netes klán, 


kapcsolat. Türelem is kell. Az interneten válhat az 
ember Ismertté, sőt elismertté - ez is a válasz pél¬ 
dául egy korábbi kérdésedre. Ogy lehet bekerülni 
a FoP-ba, ha a neten meg- és elismerik az ember 
nevét! De legfontosabb talán a “veleszületett" 
adottság, itt van péidául MorTe, az östehetség. 

Ö a Quake világából jött, bámulatos refleKei van¬ 
nak. De egy bizonyos szinten túl már nem lehet 
“tanulni" a CS-zést. Talárí, a tehetséget lehet 
pótolni sok-sok tapasztalattal... 

576 - A netes és a LAN-OS játék különbözik. Ti hol 
nyomultok? 

FoP Is-is. Interneten gyakorlunk többnyire, kül¬ 
földi klánokkal 
576 - Jobbak? Mások? 

FoP - Egész más minden,.. 

576 ' Hova tart szerintetek a magyar CSscene? 
FoP - Valahol jó irányba halad. Példa rá ez a ren¬ 
dezvény Is. Egyre több LAN buli is van. 

576 “ Sok támadás éri mostanság a magyar szer¬ 
vereket. Kiskirály, önhatalmü a dm I nők éstahök 
nehezítik a tisztességes Játékosok dolgát, igaz? 
FoP - Ez megy. Elkezdesz rendesen küzdeni^ 
akaratlanul is kikiáltanak csalónak. Még ekkor is, 
ha FoP-os névvel Jelentkezünk be. A legszebb az, 
hogy van olyan szerver,, ahonnan rendesen ki van¬ 


mit. Közben meg marha jót játszottunk velükl Meg 
nem szorongattak, de Jobbak, mint gondoltuk. A 
másik pozitív csalódás az xDk, akik a mi pályánkon 
is meg tudtak fogni. Hozzáteszem, sokat edzettünk 
együtt, kiismertük egymást. Felkészültek izomból! 
576 - Nem unjátok még az állandóan futó pályá¬ 
kat? Nem kellenének újak? 

FoP - Próbáltuk az amerikai hivatatos ma pékét; 
érdekes volt, de nekünk bőven elég a “magyar" 
pályákat észben tartani! 

576 - Marad a klán így, ahogy most van? 

FoP - Terjeszkedünk! Van már egy “junior" 

FoP is, Black Spuad névvel, szintén CS-znek, 
ezen a versenyen harmadikok lettek. De nem 
csak CS szinten akarunk szerepelni, Qtiake 3 és 
fííCiHVsquadokait is szeretnénk létrehozni. A végcé¬ 
lunk az, hogy a FoP minden nemzetközi kategóriá¬ 
ban is egyesítse a legj óbb játékosokat! 

576 - Mentek Koreába a világversenyre. Mit 
terveztek? 

FoP - Nagyon komolyan akarjuk venni! Ismerjük a 
kinti klánokat, játszottunk már németekkel, osztrá¬ 
kokkal, angolokkal, svédekket. Ki akarunk törni a 
csoportmérkózésekböl, jő lenne az elődöntő is.,. 
Sok függ a sorsotástón Tavaly nagyon megkaptuk, 
az a két klán Játszotta végül a döntőt, akik a mi 
csoportunkból továbbjutottak! Persze ez nem 
szépít a tériyeken,.. 

676 - Komoly meccsek voltak? 

FoP - Nagyon! Magyarországon sokkal könnyebb 
dolgunk van, Sőt, Kelet-Európában is jók vagyunk. 
Mondjuk a múltkor még az olasz mérnökét is 
elvertük. 

576 - Jövőre is lesz EQ, Láttok-e olyan tehetsége¬ 
ket az itt szereplő klánokban, akik ha összeállnak, 
komoly erőt képviselnek majd? 

FoP - A FoP Black Squadotis mi készítettük 

- és talán azt Is lehet mondani, hogy fedeztük Is 

- fel. Nagyon jól szerepeltek, büszkék vagyunk 
rájuki Sok Jo játékos van még más klánok tagjai 
között is. Egy év alatt sok minden változik. Nem 
tudhatjuk, addig milyen csapatok jönnek létre. Egy 
biztos: aki eddig még nem kezdte el a CS-zást, az 
nem valöszínü, hogy egy év alatt annyit fejlődik, 
hogy "híres^ játékos válhat belőle. Ritkán kerülnek 
elő a “semmiből" nagy harcosoki 

576 - Mi tanácsoltok azoknak az olvasóknak, 
akik az interjú elolvasása után kedvet kapnak a 
C5-őez? 

FoP - Játsszanak sokat. Játsszanak csapatban! 
Ne legyenek magányos Rambók! Ez egy csapatjá¬ 
ték, csak csapatban élvezetes. Jó érzés a többiek 
oldalán küzdeni. Jó látni, amikor néhány ember 
egy célért küzd, a dolog működik, és egymást segí¬ 
tik a cé! érdekében! 

[Ezúton szeretném megköszönni a FoP menedzs¬ 
mentjének, Mo-nek és Gonosznak az interjú elké¬ 
szítéséhez nyújtott segítségüket!) 


ÉMCM] Martin 
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Videojátékok és politika 

Amikor már nem a józan ész diktál 


Az57& KByte mindig efhatárótta magát a politikái .huncutságoktól, és ettől a jövőben sem kívánunk eltérni, 
meghagyjuk a témát a szakirányú lapoknak. Régóta tervezünk viszont egy olyan cikket / cikksorozatot, ami 
a videojátékok és a politika viszonyát muta^a be a játékgépek megszületésétől napjainkig, A múlt hónap 
történései aztán hirtelen nagyon aktuálissá tették a témát. így most belecsapunk a dolgok közepébe, és 
az aktualitásoktól indítjuk a vizsgálódást. 

2002. szeptember elseje, Görögország: hatályba lép a július végén elfogadott 3ö37-es számú görög tör¬ 
vény. amely nyilvános helyen és magánterületen is tiltja mindenféle számítógépesés elektronikus játék 
használatát és birtokfását. A törvény hatálya kiterjed a handheld (hordozható - pl. Gameboy Advance] esz¬ 
közön és mobiltelefonokon futó játékokra Is, a H/índotvs belső játékocskáí {igen, az Aknakereső is) szintén 
a tiltólistára kerülnek. Az új törvény személyi hatálya meglehetősen tág; nem esek a görög állampolgárokra 
vonatkozik ugyanis, hanem az országba látogató külföldi turistákra Is (Ergo, ha Martin egyetlen héttel 
elhalasztotta volna hellászi nyaralását, az olyan kaliberű hír lett voin^a, mitit CarEos Magyarországra ruc- 
tanyása ;). - Reikér). A törvény megsértésének szankciója a pénzbüntetés, mely 5ezertol 75 ezereuroig 
terjedhet (számoljunk csak: ez napi árfolyamon minimum 1.2 millió, ma?dmum 1Ö.4 millió formt - azaz 
csinos kis összeg), súlyosabb esetben pedig egy évig terjedő elzárás. A görög kormány szerint a Jogszabály 
az elektronikus szerencsejátékok megfékezésére szolgál ■ valami bizarr okrtáHogva a görög törvényhozók 
nem voltak képesek megkülönböztetni a hagyományos (és a társadalomra való veszélyesség szempont¬ 
jából teljesen ártalmatlan) játékgépeket az illegális szerencse-automatáktól, így nemes egyszerűséggel 

- MINDENT betiitottak. A kád vízzel együtt kiöntött kisgyermek tipikus esete - mindez a huszonegyedik 
században, egy EÜ tagállamban. 

A görög (és vele összhangban az európai) gémer-társadalom egy emberként hördüf fel: a fegnépszerűbb 
görög online játékiapon tiltakozó petíció jelenik meg. ezt egy hét alatt több mint harminc ezren írják alá. 

A törvény által közvetlenül (anyagilag) érintett netcafé-tulajdonosok próbapert fontolgatnak, ez két hét 
múlva meg is történik - a kávábáz tulajdonosok önmagukat jelentik fel a rendőrségen, tiltott online sak¬ 
kozás miatt, Atesszaloniki bíróság gyorsan dönt: a törvény alkotmánysértő voltára hivatkozva elutasítják 
a vádemelést, az ügyészség fellebbez. Közben folyik a törvény végrehajtása. Seressben, Larissában és 
Orestiadéban a rendőrség gépeket foglal le, és letartóztatások is történnek, A tiltakozókhoz Időközben 
csatlakoznak az európai játékgyártók, de olyan Ja páni cégek is. mint a SEGA, vagy a Namco - az érintettek 
közös beadvánnyal fordulnak az Európai Közösséghez. A törvény szellemi atyja és legnagyobb támoga¬ 
tója, Apostolos Fótiad is (pénzügyminiszter-helyettes) hallani sem akar a törvény bármilyen módosításáról 

- szerinte a szigorítások politikai döntés következményei, és nem fogják az eunópal jogszabályok miatt 
visszavonni azokat. A tiltakozás hullámai egyre magasabbra csapnak, egy netcafé tulaj nyilatkozatában a 
tállbokhoz hasonlítja a görög hatóságokat. 

Szeptember legvégén végre megszólal a józan ész hangja is, a több helyről a görög kormányzatra nehe¬ 
zedő nyomás meghozza eredményét. A pénzügyminiszter bejelenti, hogy a nem haszonszerzés céljából üze¬ 
melő elektronikus játékok kikerülnek a 3037-es számú törvény hatálya alúl, így most már senkinek sem 
kell rettegnie attól, hogy bilinccsel a kezén távozik egy gyors Quake ííi meccs után. 



A miértek és hogyanok kiderítése nem a mi feladatunk, de az eset több kérdést Is fel vet. Milyen mélység¬ 
ben szabályozható az online társadalom, ás érdemes e szabályozni egyáltalán? Miért nincsen megfelelő 
szakértőgárda egy kormányzat mögött,, aki felhívná a figyelmét a szép új elektronikus társadalom rendha¬ 
gyó felépítésére, és a hagyományos szabályoktól eltérő sajátosságaira? 

Milyen mértékben mutathat fityiszt a törvényhozás a józan észnek? 


Tessék elgondolkozni mindezeri két rund Couníer-^fríke' között, és erősen 
reménykedni abban, hogy a görög játékosok rosszkedvének hideg szeptem¬ 
bere intő példává válik mások előtt. 


Liquid 
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Recenziók 

//TECHNOLÓGIA, Mf^fT RÁKFENE 

A 2 alant elterülő ,,al-bevezetőre' kapcsolödvia elmés példaként hozta fel a hazépkor 
„értelmiségének" nagy dilemmáját valamikor a millenniumi év környékén 
a (Martin szerint általunk immáron egészségtelen mértékben bálványozott) brit 
EŰGE magazin: „Vajon hány angyal tud egyszerre táncolni egy tű fokán?' 

Bármilyen furcsa, hasonlóan bugyuta kérdések foglalkoztatják a fejlesztőket 
és a jitékosokat egyaránt a XXL század második évének végén. Hány poligont tud 
az X vagy az Y engine meÉielenltení? Hányszorosa ez a rivális engíne 
telliesítméníyének? Ajátékok és a játékgépek a technológiai viták kereszttűzébe 
kerültek; a Playstation 2 ebben és abban tud többet, mintáz „ócska, 

PC-s hardverbül Mszetákolt" Xbow [Na és71)' a GameCube annyi objektummal 
zsonglőrködik, hogy a Sony szakemberei elsápadnak (léndre kéne hullanunk?) - 
a PC persze, a megfélelő grafikus hidrogén bombával kiszerelve (ara term^zetesen 
akár a duplája is lehet egy jelen-generácios konzolnak) mindent csúfosain megaláz. 

X játék t/nreaí motort használ. Y ííWech-ef, Z egyenesen a Doom íff engjne-t 
lÉoenszell majd. 

Őszintén, KIT ÉRDEKEL?! 

Senki sem hiszi, hogy a Dafkaíans akár MEGKÖZELÍTI a Haff-U/é minőségét, csak 
mert mindketten Quaks W alapra épülnek... estrém DDR RAM hegyek, folyékony 
nitrogén h űtesú GPU-túlhajtás, buszok felhúzott sávszélessége, hihetetlen 
lebegőpontos aritmetikus kapacitás; MIP mapping, aípha bEonding, anizotrópikus 
filterezés, T&L, Teohnophilia minden sarkon. Alkatrész-fétis, poli-onrscreen Isten, 
frame/ second vallás. 

Szemfényvesztés, olcsó cirkusz. Magára valamit adó fejlesztő tudja, hogy 
a játszhatóság az, ami VALÓBAN számít- Iniciálisán tüEságosar sok időtt&itűnk 
a technológia ragyogásénak obszervációjávil, pedig felesleges. Miután a játék 
megjelent, úgyis a MTÉKRÖL beszélünk majd. Kit érdekel, hány poligon van 
egyszerre képernyőn a Couníer-Slir/iiíe-ban? Mi a végtejjesítménye a Haegemonja 
motorjának? Mekkora teJttúrák borítják a Maíía gengsztereit, vagy hány járgány rója 
egyidejűleg Liberty City utcáit? 

Alapvetően, a technoEőgiának LÁTHATATLANNAK kéne lennie - olyan tény ez, amit 
a legtöbb szoftver-összeszereló csarnok előszeretettel elfelejt Kevés ember figyel 
oda arra, mekkora szürkeállomány dolgozik a játék nyögött - Ideális körülmények 
közölt. Abban az esetben, ha ez az „intelligencia" nem retinába hajított gerenda... 

Az internetes fórumokon észt osztogató „hobbi-programozók' könnyedén 
demagógiával vádolhatók. Egyszerűbb arről fecsegni, mire képes a technológia; 
roppant nehéz arról, mivel javíthatja / színesítheti a játékélményt. 

Hogy ennek a sok betűnek ml köze van a tesztjeirnkhez? Ha a IVfyáJas Olvasó kettőt 
lapoz, könnyen arcon csaphatja az DnreaíToumamenrSŰŰSértékelője. 

Az ur2003 vitán feiüi GYÖNYÖRŰ és vitán feiűl jól Játszható {függetlenül attól, hogy 
stábunk nagy része nem ezt a „szállunk a széllel, mint a győzelmi lobogó'^ jellegű 
játékmenetet kedveli). Ugyanakkor molofjánakcsítlogásán-viHogásán kívül nem sok 
újat tud mutatni. Új benchmark? Igen. Új éimény? Tévedés. VÉLETLENÜL SEM AZ, 

Az 576 KQyte pedig a krémbe nem technológiájuk után, sokkal inkább belső 
értékeik alapján kívánja beválogatr>i a játékokat. Hiszen e játszhatóság és 
a játékélmény nem öregszenek, míg a technológia igen. 

Rohamlépte kkel- 

Reiker 



ArrdI, hnfydn ÉrtíliAlüttk 

JU BV8 KByta lü^ sltílán switoi, aJiol - syaKartHtilBjfliiBl cB^dOi vagyvnk írajfágjian - ÉRTSLEMSZSRÚEN si iMfis JaVUl 
a hAz£p£4tÉlcat. Hffi az AUagoB, I^SzepesJádiáhal:. Enmk éftielmé^lHn tehát az 1 pamot Játák' lajátfik, a 2 pentaa 

ka’,a^|refíll$an raasz: 3 pcfitsl a aülyasan eBíontott Jártákek P^apnan, az á!la^ felhc>z9t9l nlvjijáa áltdr^I térinek. 

S pomoá U abUOiCt k^psi^ Bpotitotazálla^nfelúIIkap-TiHnrtlára mBfikűIúníiCiteCatl tnfemlű ^ii^akprlA- 

rfrlpdrl pr^iiktuintták. S a easyonriaGYCtiJd sioílvar JáfandA&ága. Kilenc a Jussa mindennek, wnl spldtuállt álznAity, iml RflVOklVÍlL 
l6. ITk pofVlot évtiznlenkí rtt egy RS (uealjücák kap - jeletiaégeti ezákpitákek, melyek ^ f^zalet eyttnak 

a tSftánatemhwT. Az Kq<izdI1i 1 filtnbfipafl aálunktfil pcfiEciy nlnca«ielL 


AzfdlL Rit mii Jelfii 

KlHTfi; AJáták forgálmaifija Eiurfipábvn- 
reffaaztfi; Ajártákct feszeketopfil^ Urnií plntv«áaa. 

ErHfelL A pregram származási helyt (ffildrtUÜ Ipkádfij. 

Kend^: A feiraBZIifik Éttel FPe£| el Sít kUNIM^LIS kQnngvrfitlfi. 

FOHPÉtumt M^yan jUatrornun éitietá el a/ácák [a rne£]denfis sofJVricUábeniJ. 
WebiAjátáfe hlvalalps intemalpa honlapja. 






_ Kiadó: Inforgames - ATARI 

Fejf&szTó: Eptc Gamea f Digitai Extremes 


UNREALIOURNAMEIIT 

2 0 0 3 


Eredet: Kanada 
KonfÉg: Plll 733. laSlWS RAM, 3D leMS 
Forínátüm: PC. Mac 


r/S\ fógaJommávált. '^ 

Zr-i az elvárások nagyok, én meg kicsi vagyok. 

■ Mosakodás következik Veraml rosszindulatú szokás 
szerint a kiadok a iegizgaFmesabb játékokat alig pár 
r>3ppal iapzárta eiöttjeientetík meg. Frászt hozva 
ezzel a főszerkesztőre (ugye Reiker), aki gondosára 
titkoiva eimeáiiapotát széles nnosollyat riyújtja át a 
lemezeket sá patag tesztere kezébe. , Három napod 
van ra, ha nincs kész, szíjat hasítok a héjadból 
- suttogja kedvesen. Szemem már vörös, kezem 
remeg, szívem kí-ki hagy, de abba nem hagyhatom 
a meccseket. Csonkolófejszém forog, hullanak a 
botok, az időm kevés, hisz valamit Nektek is át kell 
adnom élményeimből, lehetőleg emberi nyelven. 
Legszívesebben VÁŐŰ-znék a látványtól és nyög- 
décselnék a gyönyörtől, és nyüszítenék hogy még 
és még és még. A cikk írása közötti szünetekben 
ezt meg is teszem. E titok közzététeíével elároJom 
tehát: az unreat rournamenf 2003 megfelel az 
igényeimnek, nagyon is, de ködös elmémben még 
nem látom kristálytisztán a végeredményt. Az aláb¬ 
biakban ezért elsősorban a tényekre hagyatkozom, 
az értő kritika várat magára... 

KÖVÉR, DE HEM FALÁNK 

Gépigénnyel kezdeném mesémet, mert nagy volt 
bennem a félsz. Masinám öreg, elavult, tamáskod 
tam tehát, hogy egyáltalán képes lesz e elbírni az 
U72003 okozta megpróbáltatásokat. Kétségeim 
első körben megerősítést nyertek, a program 
három tetjes lemezen terjeszkedik, installálás után 
ez több mint két és fél giga, ha a futása közben 
felemésztett lapozófájl méretét is hozzávesszük, 
simán karooEja e háromezer megabájtot. Kővér... 
Miután bekukkantott az 566-os Celeron tranzisz¬ 
torai kö'zé, megpöcűgtette a GeForce2 GTS kártya 
diódáit, és rálehelt a 334 mega RAM-ra, kiosztott 
nekem egy SOO*600-as felbontást, az ilyen-olyan 
grafikai részletességet vezérlő panelek pedig, leg¬ 
több esetben a normális, vagy a közepes értéken 
maradtak. Ez volt az első, amit megnéztem. Jó, 
legyen egy kis fight, bele a közepébe: és végre 
kifújhattam a levegőt, mert nem képregényt kezd¬ 
tem olvasgatni, hanem egy kiválóan játszható, és 
szerényen jelezve: cseppet sem csúnya játék lett a 
végeredmény. Pillanatokkal később már levegőért 



kapkodtam, mert meg¬ 
jelentek az ellenfelek és 
az ünreaf Toumamenf 
2003 megmutatta, mire 
képes. Még egy utolsó 
sző az igényekről: kisebb 
pályákon, nem túl sok 
ellenfél statisztáiásával 
a felbontást tovább tud¬ 
tam emelni (1024*768), 
némileg a grafika rész- 
letességét 1sl ...de nem 
falánk. 


VÉRES SPORT 

Észrevételem lenne, 
több is. Az Vfffesi 
Tournament sorozattá 
válik: ha nem is évente, 
de legalább kétévente 
fogunk ta látkozni vele, 
csakúgy, minta hivata¬ 
los, .reális" sportjáté¬ 
kokkal - például az EA 
Sports alkotásokkal. A 
szabályok, a kezelés, 
vagyis a belbecs, ahogy 
mifelénk nevezzük, 
marad a régiben, de 
minden évben új ruhát 
kapa király. Szebbet, 
csicsásabbaí, hajléko¬ 
nyabbat, nincs Is ezzel 
semmi baj. Az U72003 
ruhájáról sokat lehetne 
mesélni, de nem érde¬ 
mes. Minek? A mellékelt 
képek bizonyítják, hogy jelentős alkotással van dol¬ 
gunk. melyről szavakat csépelni lehet, de betelni 
vele - nem. 

Még egy észrevétel, amivel nem vagyok egyedül. 

A belbecs mégiscsak megváltozott, ez az Unreaí 
Fournamenf játékmenetében már nem olyan, mint 
két évvel ezelőtti elődje. Bepofátlankodott zslge- 
reínkbe egy olyan csoda, melyet szerényen Quake 
íif-nak nevezünk. A Quake mindenhoi ott van. 


ebben az Unreai Tournaínentben sokkal inkább, 
mint bármelyik elődjében. Lehet, hogy most sokan 
szívesen megnyomnák delete-gombomat, de mint 
említettem, az érzéssel nem vagyok egyedül. A 
fegyverek, a pályák még inkább, a vad öldöklések 
mind a Quake íft hangulatát idézik, persze picit 
másképpen. Mégis ott bujkál az emberben ez az 
ünreaf rournamení 2003 számára nem feltétlen üí 
előnyős érzés. Az egyéniség csorbulása, amíFŐi 


Web: www.unrealtournament2003 .com 
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beszélek - bár leheti nem kelEene, mert sz elképzel¬ 
hető. hogy csak a rövid tesztelési idő alatt kialakult 
téves benyomás. De akkor is. 

CSATAFAJTÁK 

Az Unreaf foum^menf 200.5 öt fajta Játékmódot 
tartalmaz - jelenleg. Hiszen máris ígérnek egy 
következő, szintén osapatmunkát igénylő ütközet’ 
típust, az Assauiiot. Most az első a Deathmatch, 
bemutatni ugye nem kell, mindenki-mindenki éltért, 
lődd, ahol éred. A Team Deathmatch ugyanez 
meg egyszer - csapatok között. Szintén jól ismert 
a Capture the Flag: az ellenség zászlaját kell 
bázisunkba cipelni - pontot csak akkor kapunk, 
ha a miénk a helyén van. Double Domination a 
jelenlegi kedvencem; fejlett csapatmunkát igényel, 
de rettenetesen pergő, vad játékmenetet kíván. 
Lényege, hogy a pályán két pontot fA és 6 betűkkel 
jelezve) kell egyszerre birtokolni. Ponttal akkor 
jutalmaznak, ha ezt a kényesés nehéz műveletet 
nem tudja az ellenséges csapát hét másodpercen 
keresztül megakadályozni. A Bombing Ruhí már 
furcsább kreáció a magyar léleknek. Egyfajta 
á mer lkai fociról van szó. A pálya közepén található 
labdát [mely felvétel után vöröses, forgó gyűrűk¬ 
ként jelenik meg a hordozó körül) kell az ellenséges 
csapat kapujába [futurisztikus teleportkapu) dobni. 
Passzolni a lasztit lehet akárcsak a tengerentúli 


fociban. Lényegei elem a saját kapunk védelme is. 
valószínű ez a játékfajta igényli a legkidolgozottabb 
csapatmunkát, 

A Ladder szamárlétra szabályozza lehetőségeinket; 
a játékmódok közül kezdetben csak a Deatmatch 
nyitott, ahogy sikerrel teljesítjük a feltételeket, úgy 
nyílnak meg előttünk a következő pályák, de nem 
kell egy adott típusból az összesei megnyerni, hogy 
megnyíljon a kővetkező Játékmód élsó állomása. 

A Roaster érdekes újítás. Csapatunk összeállítása 
történik itt. Több tucat karakterből választhatunk 
magunkna k társakat. Az Igényesen kidolgozott figu¬ 
rákról némi vicces biográfiát és (ami fontosabb] 
tulajdonságaikat értékelő statisztikát kapunk. 
Százalékos értékek alapján minősítik a botokat, az 
állöképességtól elkezdve a lövőid özési pontos¬ 
ságon át á csapatmunkára Kényszeríthetőségig. 
Egy-egy pályára osszeálirthatjuk a legmegfelelőbb 
figurákat, majd a győzelmek után nem csak újabb 
pálya nyílik meg, de esetenként egy újabb, eddig 
még látott, de ígéretes zsoldos jelentkezik csapat¬ 
tagnak; de le kell cserélni valakit, ha döntésünk 
pozitív. 

A botok magatartása előzetesen is befolyásol haté'. 
A meccsek előtt öt-hat, Jellemző magatartástulaj¬ 
donság közül választhatunk, teszem azt érdemes 
egy kiváló célba lövő botnak a „védekező” harctí¬ 
pust megadni és a bázis környékére parancsolni 


Capturethé Flag küzdelmek alatt. Igazán igényes 
„botos” partit tehet összeáll ítaní. ha jobban bele¬ 
mélyedünk, ami eddig tulajdonképpen nem volt 
probléma, A futás, a harc, a taktika különböző 
módozatait lehet minden figurán kűlön-külön belőni 
[képességeihez Illően), de ez még nem feltétlenül 
Jelenti, hogy híven követi utasításainkat minden 
robot, hiszen egyfajta „személyiséggel" is rendel¬ 
keznek. Igazán remek! 

Harc közben a gombbal a Voioe menüt aktivál¬ 
hatjuk, melyben a harci helyzetek rövid leírását 
[pl. Base is uncoveredl), szEtkozódáSOkat (You like 
that? Die, bitchl), rövid, a botoknak címzett paran¬ 
csokat [Freeiange,). de akár a győzelmünk utáni 
harci táncunkat is kiadhatjuk (Áss smack), 

BÖKÖK 

Ássa ült rifle: alapfegyverünk. Kicsi, de annál 
mérgesebb daráló. Sok kárt lövedékeivel nem tesz 
az ellenfélben, de hasznos pótlékként a rtéhány 
töltettel bíró gránátlövője kisegíthet minket szorult 
helyzetünkből. 

Flack Cannon; sokak által ismert kedvenc, repesz- 
lövedékei még közepes távolságból is rendkívül 
veszélyesek, Érezbetöen erősebb lett, mit a korábbi 
játékban. Gránátlövedékeivel jól lehet tisztogatni, 
a lószer ilyenkor csak földet érése után szórja 
áldását. 






LlghtnlngGuirt: szinte feMífanyozűtl ennek a 
szerszámnak a használata, Magasfeszültségű 
elektromos osévát köp hihetetlen távolságran seb¬ 
zése rendkívül ímpresszíVr Hatásos használatához 
elengedhetetlen a pontos célzás. Lehetőség van 
egy nagyoptikájú célzó rendszer igénybevételére 
iSr de ilyenkor a látémezö szűkül ás nagyban romlik 
a környezet látvány világa. További tulajdonsága, 
hogy pár másodperces célra tartás után a célpont 
Jelet" kap, amit a lövedék bizonyos körön belül 
sikeresen meg Is talál. 

Minigun: csípőre kapása után esek tartsuk nyomva 
a tűzgombot, az eredmény végső igazságosztás. 
Alapesetben rendkívüli tűzgyorsesággal megál¬ 
dott, egészen pontos, négy erejű fegyvert kapunk. 
Alternatív tüzelési lehetősége egy közelharcban 
hatásosabb, lassabb, pontatlanabb, de még erő¬ 
sebb fegyvert eredményez, melynek már a hangja 
is megrémfsztf a kezdő el lenfeleket 
Rockét Launcher: a forgötáras rakéta lövö. Némiíeg 


visszavettek képessége¬ 
iből, hiszen elveszítette 
célkovetö tulajdonságát, 
betáraznl pedig már csak 
maximum három lövedé¬ 
ket lehet. Ezzel szemben 
szerintem tüzgyoraasága 
és a lövedék sebessége 
növekedett, ha rosszmá- 
jüan akarom mondani: 
efQusHe^eseüeu. 
5hieldguo;ez a műszer 
különös technológiai 
hibrid. Alapesetben egy 
nagyon-közelharci fegy¬ 
ver, test-test elleni küz¬ 
delemben has^náihatö. 
Másik lehetősége pajzsot 
biztosít számunkra, mely 
nem csak felfogja a talá¬ 
latok bizonyos hányadát, 
de vissza is veri azekat. 
Mondartom se kell, nem 
ezzel a fegyverrel fogjuk 
megváltania világot: amo¬ 
lyan veszett fejsze nyele, 
bár menekülés közben {pl. 
zászlömentésí akcióban) lehet, hogy jól funkcionál. 
Shock Rlfle: az a puska jól ismert az Unreai 
vJlágáböl. Piciny módosításokon átesett, így 
kitűnő Raiigun vált belőle. Első módban tűzereje 
növekedett: egy páncél nélküli, de százszázalékos 
éietenergiájú ellenféllel két lövedék már végez. 
Viszonylag gyors és jó lehet vele célozni. Második 
tüzelési fajtája egy II lás energíagömb, mely Jócs¬ 
kán kevesebbet sebez, de némileg területre hat és 
„meglöki" az ellenfelet. Sajnos ez a golyó mintha 
lassabbá vált volna. A „gömb kipukkasztása az 
első típusú lövedékker trükk i$ vesztett hatékony¬ 
ságából, mindezek ellenére erősen javallott e fegy¬ 
ver kezelésének elsajátítása, profi módon. 

Ion Painter: a célpont sikeres megjeiöfése után, 
mely egy szinte teljesen ártalmatlan, kis energiájú 
lézerpöttyel történik, jön a durvul ka. Mega-ion bün¬ 
tetés, becsapódás előtt kezelőjének is érdemes 
fedezékbe húzódnia. Teleszkópos rendszere segít a 
tájékozódásban. 



Bíorifle: savpöttyöket szóró drágaság, mellyel 
egész folyosókat lehet időlegesen járhatatlanná 
amortizálni. Néhányon szeretik, sokan utálják, 
főleg akiket éget a mütyür köpete. Alternatív mód¬ 
ban felszív egy jó nagy adag trutymót, amit aztán 
a lábunk elé böffent. Ajánlatos a futás, hiszen a 
köpet megdagad, és gejzírként f röccsenti szerte¬ 
szét ajándékait. Talán a legönveszélyesebb fegyver 
Link: szintén közkedvelt szerszám, kis energiájú 
lézertövedé kekkel piszkít, melyek piílanatok alatt 
nagy területet tudnak beteríteni. Célra tartás után 
érdemesebb a SzeüsmirtókbóS ismert en'ergjacsóva 
használata, mely büntetés a testnek és a léleknek 
egyaránt 

Ion Cannon: telepített büntetőegység, ajánlott a 
terület legmagasabb pontján felállítani. Folyamato¬ 
san pásztáz célpontokat, ha sikeresen befog egyet, 
két Twalt-os ajándékot küld neki. 

Ball Launcher: új eszköz, Osak a Sombing Run játék¬ 
típusban használható, egyszerűen a labdakezelö. 

A csapattársaknak passzolni. Illetve a kapuba lőni 
lehet vele. 

Translocator: a teleportálö eszköz, mennek proli 
használatával érdemes az őrületbe kergetni az 
ellenfeleket. 

Redeemer: miniatűr taktikai atomcsapó, messze a 
legerősebb szerszám a játékban. Egy lassú, de bor¬ 
zasztó hatöerejü rakétát lő alapesetben, legfőbb 
figyelmünket fordítsuk a menekülésre a ravasz 
meghúzása után. Második lehetőségként magát 
a lóvedéket irányíthatjuk, a rakéta szemszögéből, 
természetesen sebezhetetlenek vagyunk. Hogy a 
fegyver nehogy tönkretegye a játékélményt, csak 
egy lövés leadására képes. 









EGYÉB ÉRDEKESSÉGEK 

Spreei ha ellenfelet sikerül egymás után kivé- 
gezni, anélkül hegy elhaláleznáL a Kílling Spree 
elismerést Kapod. Ha tíz ellenfél hűken el kezeid 
által Rannhapd szintre lépsz; sok ven még ezen 
kívül, cél a legySzhetetlenségt 
Dodginf: epciertális lehetőség, melyet ki-he lehet 
kapcsom j. Ha kétszer egymás után nyemjuK le 
valamelyik irányéillentyüt. karakterünk „elvetődik'’ 
abba az irányba. Tapasztaltabb Játékosok bizto¬ 
san előszeretettel alkalmazzák majd. 

Headshot- a pontos céFzás nem sebez többet az 
ellenfélén, de ha sikerül leszakítani buksiját, vátl- 
veregetést kapunk. 

Adrenaliné; érdekes üjJtás a játékban; az életerő 
és a pajzs mellett megjelenik egy harmadik 
személyes méröszam is: az adrenalin szintje. 

A pályákon öt egységet tartalmazó bogyókban 
szedhetjük fel őket, egészen száz egységig. Külön¬ 
böző bíllentyűkombök alapján lehet felhasználni. 
Négyszer egymás után „előre"*: sebességnövelés, 
négyszer „hátrafelé'*: száz életerő pont fölé rege¬ 
nerálódás. Ha valamelyiket kiváltottuk, már nem 
lehet inödosítanl a hatást, míg az adrenalin szint 
nullára nem csökken. Kiváló ötlét, további ősszé- 
tettségét ad a játéknak. 

VISZLÁT WAREZÍ 

Az Epio elhatározta, hogy komolyan fel fog 
lépni a nemkívánatos on-line játékosok ellen, 
legyenek az akár egyszerű kalözkópiát használó 
userek, netán a játékmenetbe belezavaró csa¬ 
lók. Szerintük komolyan fel kell lépni a vásárlók 
érdekeiért, hogy komoly szellemben folyhassa¬ 



nak az Interneten keresztül megrendezendő 
versenyek. Felkérték ezért Dr, Sin bácsit, aki az 
anfi-cheat projéét vézétője, hogy vegye elejét a 
netes huncutságoknak. A doktor úr több mint fél 
évig dolgozott a megoldáson, ami jelenleg még 
működik, ki tudja meddig. Magyarán a CO kulcs 
felértékeléséről van sző - ha egyszer egy kulcs 
már bekerült az adatbázisba, többé nem lehet 
másnak ugyanazzal próbálkoznia; illegális netes 
játék: agyő. 

ZENEBONA 

A hanghatásokra mindig is büszkék lehettek 
az Unreat fejlesztői, most is kielégítően jól sike¬ 
rültek a fegyverek hangjai, a robbanások, vagy 
az eleső, széteső testek puffanásai. 'Víszonl 
kevésbé vonzőak a bekiabálások, a százötven¬ 
szer hallott káromkodások eiöbb-utóbb vissza¬ 
tetszést kelthetnek, és keltenek is; nem baj. ki 
lehet kapcsolni {Hála az öt világvallás mindén 
Istenének. - Reiker). A bemondó hanghordo- 
zása szintén nem nyerte ineg a tetszésemet. 
Domlrtációs játékokban ettől a hangtól rögtön 
viszketni kezd a tenyerem, bár lehet éppen ez 
vgll a cél. Zeneileg sokkal visszafogottabb lelt a 
játék, igazából fel sem tudom idézni magamban 
milyen háttérmuzsíkak szólnak, ellenben az előző 
Fournomerrtfeí. ahol kiváló, játékokbart addig még 
nem nagyon hallott, progresszív elektronikus 
zenei megoldások voltak hallhatók. De elég ennyi 
kukacoskodás, igazán nem az audio rész fogja 
eldönteni, milyen játék az UT2003 (Ugyanakkor 
az említett hangok oroszlánrészt téptek maguk¬ 
nak a döntésből, melynek eredményeképpen 



sikerült örökre száműznünk a játékok a szarkesz- 
tőség repertoárjából. Marad a HL / C$. - Re iker). 

IVIILYEN JÁTÉK? 

Az idő adja meg a választ. Két hét, egy hónap 
kemény nyűstölés utárt már mindenki határozott 
véleményt formálhat a műről, mely nem lesz elha¬ 
markodott. A számtalan karakter, a háromtucat, 
túlnyomórészt jól kitalált, de néhol túlzsúfolt pálya 
ki ismerése után. Az összbeníyomás mindenesetre 
jő, nagyon jő. Az ífnreaf Toumament 2003 sokáig a 
figyelem középpontjában fog maradni. Megkoc¬ 
káztatom az agresszív, pergő (és nem a taktikai!) 
lövöldözős játékok trónjáról lelőkdősi a Quake Itf 
részét; annál is inkább, mert a jövő nagy re ménysé¬ 
gei, mint a Dua/íty vagy a Docm ÍU elsősorban a tör- 
ténetközpontüság felé fordulnak, ahol nem lehet 
harmincketten egyszerre verekedni úgy, mint itt. 

Balage 
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*^öbb mirít egy éve már, hogy szájtátva bámultuk 
U az EA elölő hasonló témájú játékáról, a Metfaí 
of HOf}or:Ailieő Assau/í-rdiTtiemutatott partras^át- 
lűs videót. Aztán kijött mega a játék, eljutottunk 
a partraszállásig, és az élvezettől szinte remegve 
újra meg újra végigcsináltuk (A populáció nagy 
részénél Inkább a gyenge hardver remegett, azért 
kellett újra és újra nekifutni a dolognak... - Reiker). 
És akkor feltűnt válami... A második alkalommal 
még csak tudat alatt derengett, de 3 harmadik 
nekifutásra egyértelművé vált: ez előre megvan 
írva: ahányszor elkezdjük, annyiszor fog ugyanez 
történni, az égvilágon semmi beleszólásunk nincs 
a történésekbe. Amikor a semmíbót előtűnő Kato¬ 
nák is rendre hátba lőttek az előzőleg kitisztított 
bunkerekből, akkor sokunknál elszakadta cérna. 
Hihetetlen volt, hogy egy ekkora kiadó képes ilyet 
eiénk tolni. Bár többjátékos módban kimondottan jó 
volt, de a végigjátszásnak több köze volt egy C kate¬ 
góriás Réimbo képregényhez, minta valós háborús 
történésekhez. Bennem egyvilág omlott össze, és 
az addig fényesen ragyogó EA logo valahogy megfa¬ 
kult De eltelt pár hónap és új reménysugár csiííant 
fel kezdődő depresszióm fekete egén. Megláttam 
pár képet a készülő Battfsfiefü-rői, és elolvastam 
a hozzájuk tartozó cikkeket. Félszeg mosoly jefent 
meg az arcomon, de amikor megtucftamr hogy a 
fejlesztő a svéd Digital lllusions CE, ki mertem 




rendszerére épül (bár nem biztos, hogy ez tudatos 
volt). Adottak különböző {valósi háborús helyszk 
nek, a miket sorban el kell foglalni, és csak akkor 
mehetünk tovább, ha ez sikerült. Mi választhatunk, 
hogy melyik oldalon akarunk harcofnL Itt is Afrlká- 
bán kezdünk {akárcsak a MoH:AA esetében), de 
egy pillanatig sem érezhetjük magunkat háborús 
szuperhősnek, ugyanis csak egy csapat részeként 
harcolhatunk. Természetesen a ÖFépp ezért mellőz 
minden; kalandos történeti szálat, itt kizárólag a 
harcról van szó. Mivel társaink és eilenségeink is 
mind botok [alapból 25-30 van bétől ük a pályán, de 
ezt a számot gond nél kül megsokszorozhatjuk, ha 
elég erős a proclnk), fgy hiába küzdünk vérszomjas 
anyatigriskért, attól még simán elveszíthetjük a 
csatát, ifletve ha szerencsénk van, akkor is a győz¬ 
tes oldalon végezhetjük, ha végig egy biztonságos 
bunker egyik sarkában kuporgunk. Ez végül is telje¬ 
sen valós vonása a játékrendszernek, ami nagyban 
segít maximálisan átélni a háborüs hangulatot. 
Minden pályán x darab zászlós állás várja, hogy 


jelenteni, hogy itt a 
felmentő sereg, az 
E A tisztázta magát, 
és végül mindenki 
megkapja, amire 
vágyik. 

Lássuk hát, igazam 
volt-e háromnegyed évvel a megjelenés eíött! 


SCRIPTEKV5. BOTOK 

EEöre jelzem, hogy helyenként csszehasonirtási 
alapként szerepelni fog a MoHtAA ás az Operai ion 
Fíashpo/nf, de nem minősíteni szeretném ezáltal a 
szőbeni forgó játékokat csak érdekességként állí¬ 
tom szembe a kOEönböző elemeket. 

Az egyik alapvető újítás, amivel taláikozhaítunk a 
BF-ben, hogy a készítők maximálisan mellőzték az 
előre orogramozott cselekedeteket, ezért a játékban 
csak és kizárólag „gondolkodó" botok oldalán és 
eflen fogunk harcolni [ez így önmagában nem újítás, 
de a hasonlójellegű Játékoknál ezzel még nem mer¬ 
tek próbálkozni) [Mondtam: DIDfále War^$mr.. 
-Reiker). Míg a iMoW:AA-baíi egy idő után máreföre 
lehetett tudni, mikor mi fog történni, itt még csak 
tippelni sem érdemes, ugyanis véletlenszerűen dől 
el, hogy melyik katona melyik tankba ül be, vagy 
milyen fegyvert választ. 

A Játékmenet gyakorlatilag az Unreaí Tournamant 
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elfbgláíjuk, és eziel térdre 
kényszerílsDK az ellenséget. Az 
a csapat nyer, akinek hamarabb 
nullézédik a „tteker számtá- 
íója. Ezt hogyan érheyükel? 
Mindenekeléti ha meghal valaki 
a csapatbólp eggyel (alapértel¬ 
mezett) csökken a szám, de 
akkor van igazán nagy ba], ha az 
ellenség az adott pályán megha- 
tározűtt számú állást elfoglalta 
(általátjan az állások fele, de 
néha az összes kell). Ilyenkor a 
ticket szá miálónk viltogva vissza- 
számlál, és csak úgy állíthatjuk 
meg. ha visszafoglalunk egy-két 
állást. 

Ha meghalunk, az általunk kivá¬ 
lasztott „spawn point'* mellett 
Indulhatunk újra harcba, de nem 
azonnal, hanem a kővetkező 
respawn-hutlám eljövetelekor 
A szabályokból és a botok 
viselkedéséből kifolyólag szaba¬ 
don dönthetünk, hogy milyen 
ta ktikát vá lasztu n k. Néha 
azzal segítünk a legtöbbet, ha 
a pálya szélén, sunyi módon, 
kezünkben egy távcsöves puská¬ 
val megfigyeljyk, melyik állást nem őrzik éppen, és 
elfoglaljuk; de vannak pályák, ahol nincs más válasz¬ 
tásunk, mint fejest ugrani a húsdarálóba, és előre 
nyomuíní mindenáron. 


A HADITECHNIKA 

A játék egyik legnagyobb érdeme a rengeteg jármű 
Irár^ítása és használata. Maga az irányítás Jócskán 
le van butítva a játszhatóság kedvéért, de még így 
Es hihetetlen a lista, ami a használható Járműveket 
tartalmazza. Az egyszerű terepjárótól kezdve, a 
tankokon, csapatszállító harckűcsikon, partraszálló 
hajókon, tengeralattjárókon és ágyú naszádokon át 
3 B17-es bombázókig és az anya hajókig mindent 
vezethetünk, és adott esetben akár négyen is beül¬ 
hetünk pl. egy hadihajó ágyúi vagy légelhárftó lóve¬ 
gei mögé. És ez mégnem minden, ugyanis minden 
oldalnak megvannak a saját gyártmányú jármű vei. 
Itt már viszont egy komolyabb probléma is felmerül. 
Szerintem jobb lett volna, ha nem minden katona 
vezethet minden járművet. Az addig rendben van. 


hogy autót mindenki tud vezetni, de 
a valóságban nem sokan voltak, akik 
egy tankból kipattanva beültek egy 
Messerschmitt botkormánya mögé, 
hogy leszálljanak egy közeli anyahajó 
fedélzetén, és utána elhajökázzanak 
a sziget másik oldalára. Ez kicsit óli 
a Játékélményt, de végső soron nem 
nehezíti a játékot, hisz mi is megtehet¬ 
jük mindezt. 

A fegyverekkel márnagyobb a í^obléma. A játék¬ 
ban szereplő öt nemzet {amerikai, német, orosz, 
japán, angol) összesített fegyverarzenálja csöppet 
soványka. Az amerikaiak és a németek fegyverei 
még csak rendben lennének, de az oroszok például 
félig az amerikaiak, félig a japánok fegyvereit hasz¬ 
nálják, akik viszont a jelek szerint a németektől kap¬ 
ták a felszerelésűk nagy részét Az angolok pedig 
akár amerikaiak is lehetnének. 

Maga a fegyverhasználat is kettős érzelmeket vált 
ki az emberből. Egyrészt pozitív, hogy nincs auto¬ 
mata tárazás, tárcserénél pedig az előző tárban 
lévő golyókat Is elveszítjük. Szintén pozitív, hogy 
lövés után a fegyver elmozdul, és a célkereszt nern 
ugrik vissza a kezdőpozídőba, vagyis pl. a Counter- 
Stríke-tafí, vagy a MoH:AA-ban működő lövészettel 
Itt egy újonc 1% körüli találati arányt produkálna. A 
sebzés is rendben van; fejre pisztollyal' Is elég egy 
lövés, és még sorolhatnám a különböző realisztikus 
elemeket Ami nem tetszett, hogy a hangok közelről 
gyengécskék, és az anlmáclök Is kicsit da rabosak. 


GRAFIKA, HANGOK 

A grafikával tökéletesen meg lehetünk elégedve, 
gyönyörűen fut átlagos gépeken is. a modellek 
elég szépen ki vannak dolgozva, a robbanások, 
becsapódások szinte tökéletesek (a vetélytársak 
összességében alulmaradnak; akkor is, ha bizonyos 
részletekben egyértelműen jobbak a SF-rréf). A 
Deíta Force:Laníi Wamor-ban már tapasztalt gra¬ 
fikai megoldással találkozhatunk itt Is, ami abból 
áll, hogy a távolabbi objektumokat csak 20-ben 
jelenítik meg, és ahogy közelebb megyünk hozzájuk, 
a grafikus motor átmossa a spríte-okat 3D objektu¬ 
mokba. A hatás tökéletes. A természet kimondottan 
szép, a fizika elég komoly, a fák ugyanis hajladoz¬ 
nak a szélben, és még a hadihajó is bedől egy-egy 
oldalra leadott össztűz után. A karakteranimáolök 
viszont nem épp a csűcskategöriát képviselik, 

A hangokkal nem sok gondom volt, azt leszámítva, 
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reméljük, lesz hozzá reál-mód.,. 




hogy némelyik fegyver hangja földre hulló fagolyók 
kopogására emlékeztet. A távolban bekövetkezett 
robbarbások csak tompa puffanás formájában jut¬ 
nak el hozzánk, ami igen valós hatást kelt. 


A TÖMÖR LÉNYEG 

Kivételes élmény lehet a BFeí végigjátszani, de 
az igazán komoly élmény itt és a multEplayer. Nem 
annyira komoly, mint a Fiasbpoml de a méretei 
miatt mégis gigantikus ütközeteket vívhatunk 
benne, ha elegen vagyunk. Multiban akárCapture 
the Flag-et is játszhatunk (ilyenkor nincs íreket, 
hagyományos a pontozás), ami ekkora pályákon 
(átlag S-10 négyzetkilométer) nem gyenge móka, 
és főleg nem egy rövid déiutáni kikapcsolódás. 
Egy szóban kifejezve: háború. Nem véres, brutá¬ 
lis, de nem is bugyuta lövöldözés - egyszerűen 
csak szórakoztató és megfelelő társasággal 
játszva veszettül izgalmas tud lenni. Ami viszont 
a közelharcot illeti, abban egyelőre a MoH:AA 
reál mód a király, ugyanis a SF-bentúl gyorsa 
mozgás ahhoz és kidolgozatlan a lövés és találat, 
hogy normális, látványos közeli tűzpárbajokat 
lehessen vivni. 
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aki hisz a feltámadásban, $ van, aki / ami ki is próbálja azt. Nem kivétel 
W ezatűi 3Z latin ily néven dübörgő szerepjáték motor sem, mely '9S’ban tör¬ 
ténő bemutatkozásával még Lord Djabtodomináns piaci jelenlétének dacára is 
robbantani képes. Lön. legott fia/cfyrKaputs a Közönség szája nagyra tárulának, 
igen. FeJtámadásrúI beszélünk, s ez magyarázatra szorul. Az infinity voltaképpen 
megjelenése óta bírja jelentős rajongöbázísának feltétlen raga^kodását, így 
az engine szinte változatlan formában képes az általa definiált CRPG generáció 
kiszolgálására, méghozzá éveken keresztül. P/anescape, leeivírrd Daíe, Ba!dur"s 
Gate li - a motort illető érdemi fejlesztés gyanánt az immár csillagos égik 
kitolható felbontást köszönthettük, melyek 800x600 feletti értékei azonban 
- ..hivatalos támogatottságot nem élveztek." [S nem élveznek máig sem.) A kor¬ 
ral ugyanakkor haladni illendő, mely kor már a s Gate ff megjelenésének 
idején is kérlelhetetlen méd han^űlyozza a poligon-alapú CRPG dimenziók üdv5^ 
zftö voltát. Lásd csak Wízards anő IVamors, Goihic, Dungeon Siege, avagy ez a 
relatíve újabb jáiték - a címe nem jut eszembe, de Morrowjndijenjátszódik, ez 
tuti. A Bioware természetesen nem kíván kimaradnia „háromdés" RPG-ptecrél 
sem - álláspontjuk komolyságát a közeim iJlt során megjelent Neverwinter N'sghts 
satfrozgatis- Mitől is Istencsászára iiVeverwjníer?Kjeszó nevű barátom szerint 
attól, hogy: lehet DM-kedni, no és különben is és egyáltalán - a iVev&nivInfer már 
a D&D harmadik kiadásának szabályrendszerére épül. S láss Csodát az Te Sze¬ 
meiddel: a szinte még frissiben iiietotó Weverw/nternyomában már érkezik is az 
tcewinci Oafe ti, mely - mint az már sejthető - az ódon Infinity motor szépségeit 
s örönneit párosítja a 3rd Edition-ös szabályrendszerrel. Na szóval így jön ki az, 
bogy újjászületés. 


HÓ BORTOS NÉPSÉG 

A karaktergenerálás viszonylag egyszerű folyamat voltaképpen a 3rd Edition 
szabályrendszer számítógépre optimalizált, rugalmas „kivonatával' ismerkedhe- 
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tünk meg. Ehhez természetesien hozzájönnek még 
a Forgottén ReatmB univerzummal együtt járó ter¬ 
mészetes adalékok: beszélünk itt egyedi, játszható 
kasztokról, mint pL a Heim zászlajára felesküdött 
Paladin, avagy Pap - ezek a karakterosztályok az 
aktuális forgűtteri Reaíms készletekben kinyilatkoz¬ 
tatott írások - ha ügy tetszik, szabályok - nyomár 
kerülnek bemutatásra. Most pár gondolatot arról, 
mire is érdemes, s mire nem (annyira) érdemes 
odafigyelnünk karaktereink megalkotásakor, A 2nd 
Ediüonből visszamaradt legfontosabb szabályzó elv 
az ugyancsak kasztrendszert hasznosító harmadik 
kiadásban is apellátát nem ismerő érvényt élvez. 
Ismerős duma: a pap legyen bölcs, a tolvaj legyén 
ügyes, a harcos legyen erős, a mágus legyen intek 
ilgens. Nem véletlen ül maradtak ők utoljára - az 
őket érintő szabályok ugyanis rendkívül elegáns for¬ 
mában riiódosütnak a 3rd Editiönben. Mágusaink 
megalkotásakor bizony-bizony tessék csak feltor¬ 
nászni azt a karizmát 13-ra, lévén a varázstudónk 
által elkasztolbató maximális varázslatszint egye- 
nos arányt mutat mágusunk 10-es karizmán túl¬ 
mutató plusz pontjainak összegével. Hogy érthető 
legyen: a mindössze li-es karizmával büntetett 
mágusnak bizony meg kell elégednie az első szintű 
spell-repertoárral. Mint az megszokottba különböző 
fajok - leszámítva a módosítóktól mentes emberi 
fajt - ezúttal is bon úszókkal illetve min úszókkal 
számolnak alaptulajdonságaikat, mentődobásaí- 






kát, képességeiket illetően. Képzettségeken túl, 

3 szerzők implementálták a 3 rd Edítion „Feat" 
rendszerét is - jóllehet egyik esetében sem szüksé¬ 
ges az eredeti, teljes repertoárt rettegnünk. Sőt a 
skíllek bizonyos hányada, míga featekjava része {!) 
teljes mértékben használhatatlannak bizonyul. Pél¬ 
dák: Forester: .minden, vadonban való túlélésedet 
illető szakértelemdobásodhoz kapsz +2 pontotf" 

De jó! Mindez hogyan s mint hat a játékra, tessék 
mondani? Sehogy. Még ennél isjobbabb (Whoa! 

- ReikeO a Heroic Inspiration - azaz Hősies Inspi¬ 
ráció .Ha 50% felé csökken az eieteröd, +1 pont 
üti markodat mind kezdemény-dobásod, mind seb¬ 
zésértékeld megállapításakor!'' Képzeljük csak el, 
mily katartikus módon jön is le mindez a monitorról 

- már ha valóban jegyzi / kezeli a játék a körvonafa- 
zolt algoritmust, ugyebár. Nem szívesen ugyan, de 
élek a kételkedés jogával. Természetesen akadnak 
használható adottságok is - így bionikus húsdará¬ 
lók számára jó választás lehet a Power Attack feat 

felvétele - egyébként 
érdemes minden feat 
ismertetését elolvasni. 

A harmadik kiadás 
révén, végre hivatalos 
formában is megalkot- 
tatik az „underground" 
körökben már évek óta 
haszrtá latos, házi készí¬ 
tésű speli progression 
metódus: nincs szükség 
többé hazárdjáték-ala¬ 
pon meghatároznunk, 
az eikövetkezö órákban 
vajon mely s miféle 
bűvigéknek láthat¬ 
nánk hasznát. Az új 
mágia rendszer persze 
vadonatúj varázslatokat 
is jelent egyben, melyek 
a Forgottén Reaíms-es 
specialitásokkal. Illetve 
a régi rendszerből 
visszamaradt alapvető 
bövigékkcl párosítván 

- ruleznek erősen. Nem így a több kasztba tartozó 
karakterek modelJezése. Figyelem! A szabály- 
rendszer hosszas szemöldökfelvonásra késztető 
sajátossága jön: dualizáciö. A harmadik kiadás 
hiperliberálls kasztrendszere immár semmiféle 
korláttal nem sújtja a dualizáció elkötelezeti híveit 

- mindenki olyan kaszt szintjén fejlődik, amely 
kaszt szintjén csak kedve tartja. Továbbra is rugal¬ 
mas, érzésem szerint továbbra sem következetes 
megoldás. Akárhogy is, elvi s gyakorlati síkon sincs 
akadálya a szimultán módon négy, akár öt kaszt 
berkeiben is jeleskedő karakter / denriigod létreho¬ 
zásának - legalábbis emberekkel, papíron, kockák¬ 
kal biztosan nincs. S akkor most idézet az Icewinü 
Da/e/fhivatalos readme állományából: .A OáD 




harmadik kiadásának szabályai szerint, a játékosok csaknem végtelen számú 
kaszt'variócíót állíthatnak össze. Ennek okán az ícewirtő Oate li csupán három 
szimultán karakterosztályt támogat hivatalosan, jóllehet nagyon valószínű, óm 
nem garantált, hogy további kasztok felvétefe esetén SEM történik probléma.'' 

: I. Meg vagyunk nyugodva... 

HULLA, HÓ, ÉS HAÜZIK - ORK BARBÁR 

Az Icewind Daíe tt cselekményszierkezete nem várja el az első epizód ismeretét, 
jóllehet az első generációs karakterek importálására készséggei lehetőséget 
bíztosíl, A történet szerint ezúttal egyre erősebb hullámokban, egyre jól szerve¬ 
zettebb goblinhordák ostromolják a Targos nevű kikötőváros körzetét, mígnem a 
már támadás alatt álló dokkokra befut egy hajó, telepakolva iuskani zsoldosok¬ 
kal. Közismerten kétes arcok. Annál is inkább, lévén ezek a Iuskani zsoldosok 
megegyeznek az általunk generáit karakterekkel. A kis csapat attitűdűnktől 
függően szegődik a góbiin fenyegetés forrásának nyomába - hogy morál, arany, 
avagy vér-e az inspiráció, az rajtunk állfhatna). Az Infiníty motor révén már meg¬ 
ismert, lapozgatós kalandjátékok nyomdokain szőtt csotekményszál ellenben 
itt is teljes mértékben determinált, jóllehet egészen szórakoztató sztorit takar. 

S noha az aláptörténet meglehetősen elcsépeltnek tűnhet - ez mind attóf van, 
hogy az is - az ügyesen szerkesztett forgatókönyv révén az tcewlnő D3i& it-vel 
töltött Idő minden egyes perce remek, fordulatokban bővelkedő Játékélményt 
ígér. A szer szavatosságára sem lehetne különösebb panaszunk, lévén a forgató¬ 
könyv önmagában is több lehetséges úton közelíti meg a végkifejletet. A játékot, 
helyesebben: a motor prezentációs képességeit érzésem szerint sem pozitív, 
sem negatív irányba nem befolyásolta az új szabályrendszer bemutatása. Az 
fnfinity összes szépsége, összes búja beüt rendületlenül - szóval ugyanazon 
a hangon, ám más nyelven kommunikálja magát a program, jéééé, ezt mintha 
Balage írta volna... A szoftvercsomag egyetlen, ám számomra nem túi - csak 
egészen picit - zavaró sajátossága, hogy Időnként elfelejt támadtatni. Már¬ 
mint a szörnyekkel támadtatni. Ilyenkor vagy lecsapkodjuk őket nyugodalmas 
tempóban, avagy moralista módra mozgunk egy keveset - így rövid idó múltán 
észhez téríthetjük az opponenseket. Hasonlóan a motor eddigi kikeltéseihez, 
az icewinü Dalé H is lehetőséget biztosít az eredeti egyjátékos mód multi player 
alapú végigjátszásához, mely szolgáltatásnak máig is értelmét kutatom, jólle¬ 
het máig sem lelem. 


by GyZ 
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WORLD WAR II 



Fejlesztő: Wide Games 
Eredet: Egyesült Királyság 
Koníig: PlII SOO, 12eMB RAM, 3D 16MB 
Formátüm: Playstation 2, Xbox, PC 


Web: WWW, oodemastersxo m/po w/f ront ,htm 



M 2 idei éve háborús játékok jegyében telt, Kom- 
Zr-imandöscik csaptak le terroristákra, stövetsé- 
gesek varrták el Hitler ördögi terveinek szálait. Ez 
utóbbi téma gazdagodott egy újabb vaiiácíóvsl a 
PoW„személyében", Am ezúttal semmi zajos realiz* 
mus, sötét gótika - se fegyverek, - csak könnyed, 
mesébe illő kalandtüra a második világháború 
fogolytáboraiban. Ajáték azt a klisészerű világot 
színesíti tovább, amit a regériyek {pl. Haíéir^ítéít 
szakasz} vagy a filmek (lásd később) sugallnak: 
hogy tudniillik a német hadifogolytáborokban saját 
arroganciájuktól elvakított - már-már naivnak lát¬ 
szó - tisztek és a fronton kiselejtezett örök mit sem 
sejtve hagyják, hogy a foglyok bolondot csinálja¬ 
nak belőlük. Ez lett volna az igazság? Megjegyzem: 
Colditz város egyik honlapján egyenesen vicces 
anekdotának titulálják az egykori angol foglyok 
kegyetlenségről szóló visszaemlékezéseit. 

A dolog komolyságát sem a tárgykört boncol¬ 
gató filmek, sem a korai játékfel dolgozások nem 
tudták elég szemléletesen a szemünk elé tárni. 

De melyek voltak ezek? A teljesség igényével, 
azonban ennek megfelelni képtelenül: az első 
mozi, ami talán legközelebb járt a valósághoz {nem 
utolsósorban azért, mert Időben nem sokkal a 
háború után készült) Jack Lee The Wooően Morse 
című 1950-es műve volt. Ezt követte az osztrák 
születésű Billy Witdera Sí0tegl7-e4 majd John 
Sturges a Greaf Escape-e/(a helyszínek/ dFszletek 
a játékban szegröl-végről felismerhetőek), ami 
már sokkal inkább megfelelni Igyekezett az akkori 
hollywoodi elvárásoknak, vagy egyszerűen nem 
akarta el borzaszta ni a nézőközönséget a fogságba 
belerokkant sorsok bemutatásával. Aztán volt még 
egy szimplán nevetséges John Muston „remek" 
a Menekü/és agyőzeíembe a jó öreg Sly-al a 
főszerepben. A filmeknek jö táptalajt biztosított a 
számos sikeres szökés szövetséges részről (több 
tucatnyian Jutottak vissza Angliába. így talán még¬ 
sem túlzó a kép, amit a fritzek slendriánságáról 
festenek a filmek?). Ami azonban számomra igen 
érdekes, hogy mindössze egy dokumentált német 
menekülésről tudunk. Csak Franz von Werra, egy 


vakmerő Luftwaffe pilóta volt képes 
elhárítani fogvatartói vendégsze¬ 
retetét. Az ő kalandjait Roy Ward 
Baker 1957-ben The One That Gof 
Away címmel vitte vászonra. 

Ami a szSmltögépes játékokat 
ilieti, némi kutatómunkával sikerűit 
három korai próbálkozást előásni 
a múltból: kettő a Commodore 
királyság alattvalója volt egykoron. 
l9S6-ban az Óceán fejlesztése a 
Greaf Escape {C64) (ZX Spectrum 
tözse, változatlan rolnősében. 

- Reiker), és a GIbson's Games 
Escape From Co/ójfz(Amiga) - már 
megint ez a név, lásd még később, 

- névre Keresztelt konnyfakasziőja 
már megcsillantottak valamit a 
gondolkodás alapú, ma már egyre 
nagyobb teret hódító stílus erényeiből. A harma¬ 
dik a Spektrum OS Skoof Daze - nem kifej ezettan 
foglyokról szólt, de a szökés, illetve a lelepleződés 
elkerülése már ebben ís jelen volt, így tehát emlí¬ 
tésre érdemes. 

Nos tehát, Cűlditz és Statag Luft. A PoW helyszínei. 
Az előbbi egy kastély a hason nevű kisvárosban, a 
legrettegettebb náci katonai börtön, ahová a nehéz 
elemeket zárták, akik már többször mutattok 
erős affinitást a drótkerítésen tüli világ irányában. 
Vagyis a szökés bajnokait. A hely állítólag tényleg 
fogolybiztos volt, bár a háború után találtak egy 
tervrájzot, ami egy nhome-made" sárkányrepülő 
„blue-prínfje" (Tervrajza. - Re Iker) volt. A rajzok 
alapján a 60-as években vállalkozó szellemek 
megépítették a szerkezetet, és tényleg repültl Szó¬ 
val, kt tudja, mi lett volna, ha a megfelelő időbeh 
bevetik? 

A Stafag Luft kifejezés egy rövidítés. A 
„Stammláger Luftwaffe'" kifejezetten a repülős 
hadifoglyok elszállásolására épített mobiltábor 
nevo volt. Nem egy specifikus hely^ volt ilyen 
rengeteg Németországban, Lengyelországban, 
Litvániában ás Oroszországban. A PoWStalagjai 


minden valószínűség szerint ezek legáltalánosabb 
ismérveit foglalják magukban. 

A történet tulajdonképpen semmi meglepétést 
nem tartogat: Lewls Stone kapitány bombázóját 
találat éri, fogságba esik (másodtisztie J.D. pedig 
egy a fronton harcoló német tiszt frauleinjánek 
öleiö karjai közé, kúl). S mint, hogy a hadífogolykö- 
dex szerint mindenki köteles megszökni, és a Genfi 
Egyezmény garantálja a foglyok „biztonságát"' 
üa, és biztos, mint valami FIFA el lenőrt, kiküldtek 
minden táborba egy genfi pojácát, hogy ellenőrizze 
a fürdővíz hőmérsékletét meg azt, hogy hány fokon 
sül a pulyka vacsorára) az általunk megszemélye¬ 
sített Stone neki Is veselkedik. Hamarosan kiderül 
azonban, hogy a táborok csak egy titkos német 
terv elfedésére szolgálnak, a szökés egyben 
ennek leleplezését is jelentené. Érdekesség, hogy 
Coldttzben találkozhatunk Harding ezredessel, 
aki valóban létezett, SOE (special operát!ons 
executlve) ügynök volt. Ez afféle kémtevékeny¬ 
séget jelent, Bz egységet maga Churchill hozta 
létre 1940-ben, tagjai főleg Franciaországban 
működtek. 

Hősünkkel 5 pályát (5 tábor) kell teljesítertí, min- 


fiegyv^n 













den esetben 4 a I Küldetést. 

Hol seját érdekűnkben, ho] a 
rétermettsegűnk bizonyítása¬ 
ként, A feladatok logikusnak 
tűnnek^ és talán változatos¬ 
nak ís(f 4 jtatót tervrajzokf 
feszrtövas, utazási okmányok, 
kulcsok stb,}. de sajnos csak 
a megadott sorrendben lehet 
megszerezni őket, még akkor 
is, ha mondjuk a harmadik 
Utunk során, ugyanabba a 
barakkba kell is visszatérni 
valamiért, ahová az első Lopő- 
dzás alkalmával. Ráadásul 
minden esetben nehézkes 
módon el keli juttatni a tárgyat 
a Szökési Bizotteághoz. Az 
aktuális fel adatról a fogoly- 
társakkal való párbeszédes 
{némileg Interaktív a dolog, 
mert 2-3 válaszból minidig 
lehet választani) mozik során 
szerezhetünk tudomást. 

Ez rögtön két problémát vet 
fel. Egyrészt a szokásosnál jobb a riigol nyelvisme¬ 
ret nem árthat, másrészt gyakran szinte csak az 
őröket nem kell kikérdezni, mert a legfontosabb 
részlet valahogy mindiga legkevésbé beavatott 
ember birtokában van. Másrészt a játéknak van 
egy értékelő rendszere, ami a szökési teljesít- 
méníyünket minősíti {A-tűJ F-ig, mint az amerikai 
iskolarendszer). A táborban eltöltött őrák, a 
lelepleződések száma: az, hogy hányszor lőttek 
ránk az örök, hányszor kerültünk a gyengélkedőre 
ÉS, hogy hány verbális segítséget vettünk igénybe 
az ohjektívák teljesítéséhez, mind-mind számít, 

A kiértékelés mellett a program rendelkezésre 
bocsát minden pálya végén egy ködöt, amit beírva 
a megfelelő helyre aktíválhatűk a csalások. Nem 
igazi cheat-ek ezek, inkább csak olyan opciók, ami¬ 
vel könnyíthetö, vagy nehezíthető a végigjátszás. 

Pl. nezetváltás, az örök termetének befolyásolása, 
éberségük fokozása etc. 

A PűWtalán egyetlen nagy erénye a hangulat. Meg¬ 
ismerhetjük a táborok életét: ébresztő, reggeli, 
torna, ebéd, szabadfoglalkozás, vacsora, takarodó 
mirtden nap ugyanabban az időben, létekölö napi 
rutinként. Az időjárás változik, a napszakok rendkí¬ 


vül megkönnyítik a beleélést. Az 
idő te rmészetesen egy belső óra 
szerint telik, meglehetősen gyorsan {gyak¬ 
ran nem elég egy fél nap sem a kalandozásra, és 
ha kihagyunk egy névsorolvasást. Jönnek az SS 
katonák és felforgatják a tábort) sőt mödunkban 
áll előre is ugrani, ha szükség van rá. 

Ha a délutáni szabadprogram alkalmával tettünk 
némi felderítő sétát és kipuhatoltuk a katonák 
Járőrözési útvonalát, jöhet e nappali, vagy éjszakai 
séta* Ehhez segítséget nyújt a rabtársainktól besze¬ 
rezhető cipőpaszta arcunk befekelítéséhez, vagy 
egy kincstári német egyenruha {raktárból lopott). 
Mindkettőt tükör előtt lehet csak applikólnL 
A zárakat ál kulccsal, pajszerrel nyit¬ 
hatjuk, vagy a kulcslyukakat leselke- 
désre használhatjuk. A különböző 
helyszíneken érdemes összegyűj¬ 
teni mindent amit később elcse¬ 
rélhetünk. vagy pénzre válthatunk 
a megfelelő embernél. Készpénz, 
cigaretta, konzerv, bor {ez utóbbi 
előfordul még a szemétlerakónál 
lyukas gumiabroncsok között), A 
megszerzett kincseket egy ládában 
tarthatjuk, itt sosem keresik őket. 

A táborok területén kószálni nem 
mentes minden kookázattól. Oe 
lássuk vajon kíjátszhatők-e az 
őrszemek? Igen is, meg nem Is. A 
rejtőzést egy Meíaí Gear Soíld- 
05 radarernyő segíti. Ez mutatja, 
melyik strázsa merre megy, merre 
néz éppen. Ha gyanút fog, a fehér 
jelzés sárgára vált, ha meglátott, 
vörösre. De ekkor már valószínűleg 
lövések Is csattannak. Elfogát^^unk magán zár¬ 
kával, sebesülésünk esetén: gyengélkedöveljár 
(a nővérke Igen bővérke). Igen ám, de a katonák 
ostobák {köveket hajítva zajt csaphatunk, és az 
eltereli a figyelmüket), így tehát nem az acélos Al 
jelenti a kihívást, hanem az Xbox verzió .csőkévé- 
nyes" kistesójának, a PC adaptációnak rendkívül 
rossz irányíthatósága, és a nézetek használ¬ 
hatatlansága. Eredendően külsőnézetben kell 
szenvednünk, ami a szabad egérmozgást erősen 
korlátozza. {A szabad egérmozgás korlátozá¬ 
sát pedig egyelőre nem tartalmazza a Genfi 
Egyezmény... ^ Reíher) Oldalazás nincs, csak ten¬ 


gelykörüli forgás, amit nem követ a .kamera". Ez 
pedig kivétel nélkül lelepleződéshez vezet. Mindezt 
még a fura mentésrendszer is nehezíti. Csak is 
kizárólag a barakkunkban menthető az állas 
- vagyis ha elkapnak, az többnyire hosszú, 
kínkeserves lopódzásthlüsít meg. Ez először 
izgalmas, később bosszantó, végül nagyon 
könnyen uninstallt eredményezhet. 

Én a magam részéről nem szeretem a sztere¬ 
otipizált a kcentusü szereplőket felvonultató 
játékokat. Az hagyján, hogy szörnyű a szink- 
ronszfnészek Játéka, de amit a németekkel 
müveitek azfélháborítö-A 'Halt' és a 'Schneir 
mellett csak is buta díalektusü angolt képesek 
felmutatni, A foglyokhoz beszélve mindez OK, de 
egymás közt? 

Grafikailag a PoW nem csúcsminőség, de azért 
elmegy. Silány textúrák, minimális árnyékok, 
sehol egy tükröződő felület [a tükrük nem tük¬ 
röznek vissza semmit, csak az akcIŐIkon villog, 
figyelmeztetve a teendőkre). A németek sokan 
vannak, de csak 3-4 arc variációban. Az időjárás 
képszerűsHésejólsikeröltt ezzel azonban nem 
lehet pályázni az Év Játéka oímre. 

A brightcni Wide Games nem mutatott fel ez 
idáig semmi kylónöset, és félő, hogy a PoW 
sam válik a portfoliójuk büszkeségévé. A 
pfísoner of kWaregy Igen nehéz játék, talán a 
pályák rövidségéi kompenzálandó. Mivel nincs 
multi pléjer, szinte csak az aktivált kódok kínálta 
változatosság szól az újrajátszás mellett. Mennyi¬ 
vel élvezetesebb lett volna, amolyan RPG stílusban 
különböző képességű. Játszható karakterek 
hadrendbeállítása! (Eredetileg négy szereplői ter¬ 
veztek, akiknek segíteniük kel lett volna egymást. 
Nem jött össze, - Reiker) Na, de majd a folytatás¬ 
ban, nemde? 

Ender Wtggln 


Ezen jelszavakat a CHEAT menüben kell beírni, és a Secret 
menüben aktiválnak egy egy opciót: 

Secret Menü 

QUINCY: „Minden secret hozzáférhetö"- 
NUFFIN: *,Az őrök termetét befolyásoló titok". 

FATTY: .Az őrök éberségét befolyásoló titok'', 

DINO: „Minden pénzre váltható tárgy megszerzése". 

FOXY: *, Fejtető fölüli kameranézef. 

BOSTON: „FPS nézet". 

FARLEYMYDOG: .Minden secret hozzáférhető". 

Az Új játék menübe kell írni a következőket: 

GER1ENG5 1 .Minden pálya játszható" 

DEFAULTM: „Visszazárja a még be nem fejezett pályákat". 


értékelő 


Látvány; 


Játszhatóság: 


Élettartam: 


Audio: 


a hangulat, a történet 


- nehéz,rosszirányftás;ésegyébként 
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Kiadó: Eídos Interactive 


Eredet: Egyesült Királyság í* 


Korífig: PEl 450.128MB RAM, 3D 16MB 


Formátum: PC 


Web : www.eidosi nteractive.GD.uk/games/irifD. html?=gmidi 33 


M 2 ősz eljövetetével beköszöntött játékdömpirsg- 
/r-uböl természetesen nem maradhatnak ki a 
«tycoort" programok sem. Az igaz, hogy a ^Beach 
Life" névből még nem derül ki. hogy ez is ezen 
egyre népszerűbb kategória egyik képviselője* de 
a játék el kezdéseko r rögtön egyértelművé válik, 
hiszen mi más körül forogna benne minden* mint 
a pénz körűk A cél tehát most is minél nagyobb 
profitra szert tenni* minél rövídebb idő alatt, mind¬ 
ezt a szórakoztató ipar* pontosabban a turizmus 
berkein belül. A „Deep Red Games'' nevű csapat 
programjáváI valahoi a Csendes Óceán trópusi 
szigetvilágában találjijk magunkat, és az ott lévé 
szigeteken keífjól működő turista paradicsomot 
létrehozni; majd azt működtetni az üdülni vágyók, 
és természetesen a befektetőink minél nagyobb 
megelégedésére. A Játékban kétféle módon 
vethetjük bele magunkat a pénzszerzés nem kis 
feladatába. Az egyik lehetőség, ho^ egy kampány¬ 
sorozaton haladunk végig, melyekben pályánként 
különböző nehezítő feladatokat kell leküzdeni az 
eredményességhez. így például a rendelkezésre 
álló pénzből adott számú épületet kell felépíteni (az 
induló toka természetesen nem elegendő hozzá). 


meglehetősére kopár képet mutat,'és 
természetesen a szállodai férőhelyek 
száma is eléggé szűkös. A vendégek 
többnyire naponta háromszor érkez¬ 
nek és rövid terepszemle után eíég 
gyorsan elkezdenek reklamálni* hogy 
mi az, ami szerintük hiányzik még az 
önfeledt kikaposolódásukhoz - ha 
nem teljesítjük a kérésüket* gyorsan 
összepakolják a bőröndjeiket, és 
odébb állnak. A pénzed persze nem 
elég mindenre, hiszen akkor elveszne 
a játék kihívása, úgyhogy okos mérle¬ 
geléssel neked keil eldönteni, hogy 
milyen épületek és mikor lesznek fel¬ 
építve. Az épületeknek alapvetően két 
kategőrlája van. Az elsőbe tartoznak 
a kiszolgáló blokkok, így például az 
energia telep, a biztonsági szolgálat, 
az elsősegély hely, a takarító személy¬ 
zet szállása* a karbantartók műhelye, 
ül. a tengerparton az életmente 
tornyok. Ezek felépítése ugyanúgy 
pénzbe kerül, mint bármely másik, 


az üdülőtelepen eluralkodó környezetszennyezést 
kell rnegoldani, vagy éppen a vendégeket megóvni 
a cápáktól. A legizgalmasabb például az volt, ami¬ 
kor valóságos szerelmi fészket kellett varázsolni az 
üdülőből, vagyis el keltett érni, hogy legalább ötven 
szerelmes pár legyen a vendégek között, mindezt 
persze időre. A küldetések során minden alkalom¬ 
mal egy előre felépített üdülőtelepet kapunk, ami 
persze még nem tökéletes, hiszen hiányzik még 
egy csomó épület* ami a vendégek kiszolgálását 
hivatott magasabb szintre emelni. Az építke’ 
zéshez rendelkezésre álló hely természetesen 
meglehetősen szűkös, űgyhogy időnként sajnos 
átkeli rendezni a terepet hogy elférjen minden. 
Kezdetben például nincs egyetlen helysem, ahol 
a turistakcsiiiapfthatnák az éhségüketvagya szom- 
jukat, nincs biztonsági őrség, nincs karbantartó és 
takarító személyzet, a tengerpart {mivel elsősor¬ 
ban ott szeretnek a vendégeink kikapcsolódni) 


ráadásul a személyzetet lefizetni kell, 
így ezen építmények csupán a kiadásokat növelik, 
viszont nélkülük belátható, hogy nem működhet az 
üdülöteiep. A másik kategória a vendégek kiszol- 
gálását hivatott biztosítani, és ezek az építmények 
már tisztes hasznot is hoznak, ha kellő számú láto¬ 
gatót sikerül rávenni, hogy használják is őket, amit 
legjobban az árakkal és a felépítésük helyének 
megfontolt kivá lasztasáva I lehet befolyáso I n i. A szó¬ 
rakoztató épületek három kategóriába sorolhatok; 
így azok, ahol megszállbatnak. és nem kevés pénzt 
kőltve szórakozhatnak (apartmanok, uszodák, 
bárok, játéktermek, áruházak, ajándékboltok), azok 
a helyek, ahol szomjukat ül. éhségüket csillaprt- 
hatják (gyorsbüfék* éttermek, koktélbárok, beach 
bárok), s talán a legfontosabbak* a homokos tenger¬ 
parton felépíthető építmények, melyek a nyaralás 
igazi ízét adják [napozóágy-, szörf-, vízibicikli köl¬ 
csönzők, horgász* jetski és vízisí stégek). Ezeken az 


épü leteken kívül lehetőség van az üdűJó barátságo^ 
sabbá tételére is; vagyis lehet füvesíteni* Járdákat 
építeni, fákat, virágokat, bokrokat ültetni, padokat, 
különféle méretű kandelábereket elhelyezni, 
óriásplakátokkal népszerűsíteni a szponzorokat 
- egyszóval a környezet akár teljesen átalakítható* 
hogy a vendégek minél jobban érezzék magu kat A 
szigeten dolgozó személyzet létszáma az őket befo¬ 
gadó épületek számától függően állítható* kivétel 
ez alól az építőmunkások, akikből maximum nyolc 
lehet alkalmazásodban. Az általuk végzett munka 
mínóségét és gyorsaságát nagyban befolyásolja 
a fizetésük nagysága, és hogy mely napszakban 
dolgoznak. Minden alkalmazottnak külön be lehet 
ál irtani, hogy m ettől meddig dolgozzon-fixen nyolc 
óra naponta , - és mennyi légyen a fizetése. Az 
elégedetlen dolgozó hanyagul végzi a munkáját, 
amit legjobban fizetésemeléssel lehet megelőzni. 


negyvenketid 




































A másik játékmódban, amit a ^^Sandbox" menQ- 
pűnl alatt illáitok , gyakorEatilag az aióző módban 
megismert helyszíneken játszhattok, azzal a 
különbséggel, hogy itt induláskor csupán egy szál- 
íodátok lesz, és az építő munkások telephelye. Az 
üdülőterületen nem leszsemmt, többnyire még egy 
árva fa sem, úgyhogy mindent nektek kell felépíteni, 
hogy egyáltalán megjelenjenek az első vendégek. 
Ebben a mádban nincs semmilyen előre mégha* 
tározott feladat, így ez a mód tulajdonképpen egy 
szabad játéknak tékinthatö, minden kihívás nélkül. 
Pont ez volt az oka annak, hogy nem Igazan értet¬ 
tem, hogyan illeszkedik egy Jtycoon'* program tka a 
szimulátor mód, hiszen itt kicsit olyanná vált a játék, 
mintha a Sfrna-eíiátszottam volna, 

Ajáték megjelenése és a zenéje pontosan azt 
nyújtja, amit egy ilyen programtól elvárhatunk, A lát¬ 
vány három lépésben nagyítható; bár legnagyobb 
nagyításban a kontúrok kicsit életlenné válnak, 
mindaz, ami látszik rendkívül élethű. Az érkező ven¬ 
dégek a bőröndjeikkel betődulnak a szállodába, kis 
idő múlva nyaraló, va^éppen fürdőruhában ellepik 
az üdülő épületeit, sorban állnak a gyorsbüfénél, 
sétálgatnak, beszélgetnek, a tengerparton leterítik 
a törölközőjüket és krfekszenek napozni, majd 
időnként úsznak egyet, vagy elmennek szörföznE, 
vízisízni; ha megjelennek a cápák, sikítozva rohan¬ 
nak ki a vízből, ás fürdés után lemossák magukról 
a sós vizet. Egyszóval minden ét és mozog, mintha 
egy valódi nyaralóhelyet néznénk madártávlatböt 


Hogy mindez ne legyen elég, ahogy változnak a nap¬ 
szakok, besötőtcdik, este klgyúlnak a fények a sétá¬ 
nyokon, az épületekben, és mikor kinyit a diszkó 
belódulnak a vendégek és elkezdenek táncüEnr, 
Természetesen egy nyaralóhelyen sem mindig 
tökéletes az Időjárás, így van olyan nap, amikor 
beborul az ég és elkezd esni az eső, ilyenkor s part 
elnéptelenedik, és zsúfolásig telnek a bárok és a 
Játéktermek. A látványhoz párosuló hangoktól nagy¬ 
jából azt kaptam, amit vártam. Ahogy változtattam 
a nézőpontot, attöi függően változott a hang. Ha a 
sorban ál ló tömegét néztem, akkor a beszélgetésü¬ 
ket lehetett hallani, az épííőmunkásokatfigyelve a 
fűrészelés és a kopácsűiás hangjai hallatszottak, 
és egy bár, vagy egy diszkó fölé mozogva Igazi 
slágerzene hallatszott a hangszórókból; amikor 
pedig eleredt az eső, akkor mindent elnyomott az 
eső zaja. 

Mem mondhatom azt, hogy valami egetverő nagy 
durranás lenne ez a program, vagy netán meghatá¬ 
rozó szerepet töltene be a műfajában, mégis üdítő 
színfoltot jelent a maga mozgalmasságával és a 
hangulátával. Azoknak, akik szeretik ezt a műfajt, 
mindenképpen ajánlom kipróbálásra; főteg ho^ 
vészesen közelednek a hideg, borongós esték, és 
belefeledkezve a tengerparti élet könnyed hangula- 
tába, e^ kis trópusi vidámságot varázsolhattok a 
szobába. 

Ciemi 


értékelő 


Látvány: 

5 

Játszhatóság: 

4 

Élettartam: 

4 

Audio: 

5 

-t a dél-te ngari szigetek hangulata 

nem lehetek ott:) 
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ami sajnos a befolyó profit rovására megy - viszont 
ha a melösok rosszul dolgoznak^ akkor a vendégek 
kezdenek ei zúgolódni: elmennek, ami megint csak 
a várt haszon elmaradásához vezeh úgyhogy meg 
\ kel I ta Iá Ini az egészséges egyensúlyt. A ven dégek 

y hangulata jól nyomon követhető, ugyanis amelyik 
jól érzi magát, az időn ként a feje föl ött megjelenő 
i feltartott hüvelykujjat ábrázoló lkon na I mászkál, 

; az elégedetlenkedők fölött pedig egy piros felkiál¬ 
tójel Jelenik meg. Az elégedetlenkedő vendégre 
kattintva megjelenik egy ablak, amiből magtudhat- 
: iátok, hogy mi nem tetszik neki - de ha valamivel 

a többség elégedetlenkedik, akkor az a képernyő 
alján lévő vezérlőpulton ís megjelenik, egy üzenet 
formájában. Érdemes azokat az üzeneteket Időn¬ 
ként átböngészni, mert legegyszerűbben innen tud- 
t hatjátok meg, hogy mire va n szükség a vendégek 

, hangú laténak javításhoz. 


I 


l 


f 


negyverháram 



































Kiadói Stratéga First 
Fejlesztő: Third Wire Productions 


STRIKE FIGHTERS 

PBOJECTI 


Eredet: Egyesüli Államok 
Kondig: Pll 400, 64MB RAM, 30 16MB 
Formátum: PC 


Web: www,thir(lwire,com/projecte/rt/rt__index, hlrn 



l^zAeroúancing4c\m\í - áitalamikorábban 
/r^szlmulátornak vélt - PS2-es remokmCí tesztje 
voJt az a cikk, amelynek segítségévoE sikerült átíut- 
nom azon a bizonyos „poroszosán szigorCi rostán". 
„Ezek után nem okozhat problémát" gondoltam 
magamban, és a Tisztelt Föszfirkesztö Úr figyel¬ 
meztetésére - meszerintez VALÓBAN szimulátor 
- fittyet hányva nyugodt szívvel vállaltam el a teszt 
megírását- Nem véletlenül keres azonban stábunk 
repüldgép-szimulátorspecialistákat: az egyre bűvö¬ 
sebb szeptemberi délutánokon is izzasztó volt egy 
átfogó m ű bírá I at e I készítése. 

Az igezsagboz hozzátartozik, hogy a telepítést 
kővetően csodával határos módon futottam csak 
át a readme.txt állományt, és ekkor vettem észre, 
hogy nem a teljes verzióval, hanem egy ápríEísi 
előzetessel állok szemben (Melyet a kiadó egy 
„REVIEW COpy" matrica CD-tűkra iüesztésé’ 
vei törvényesítettlehet, hogy április óta nem 
változott semmi?! - Retker). Ettől függetlenül 
nincs lel ki ismeret furdalásom, mert a megjelenési 
időpont felkutatását célzó munkámban a program 
ötletszerűen frissített, hanyagul felépített, ráadá¬ 
sul az előzetesnek több ponton is ellentmondó 
hivatalos honlapja semmiféle támogatást nem 
nyújtott. Szerencsémre az Informáciűhiány fojto¬ 
gató érzését hamar félelemmel vegyes érdeklődés 
váltotta fel, amelynek hatáséra sikerült rászánnom 
magam a kezdésre. 

Az indítást kővetően azonnal a tehetséges beál¬ 
lításokat vettem szemügyre, azon belül is az 
irányítást- Meglepetés talán csak azért ért, mert 
a rendelkezésre álló, több mint hatvan biUentyű- 
nél, illetve biliéntyűzetkombínáGlónál Jóval többre 
számítottam. Nem nevezném ezt különösebben 
soknak már csak azért sem, mert a kombinációk 
közel háromnegyede nem is az irányítást, hanem a 
különféle nézetek állttgatását szolgátja. Érdemes 
Időt szánni a fontosabb lehetőségek memorizálá¬ 
sára, mert menet közben nincs idő a kísérletezge¬ 
tésre. 

Az opciók közt külön csoportosítva találtam meg 
a játékmenetre kiható legfontosabb beállításo¬ 


kat, Ezekkel 
lehet belőni, 
hogy VALÓBAN 
szimulátorral 
akarunk-e ját¬ 
szani, vagy csak 
egy könnyed 
fel üdülés ígéreté¬ 
vel kecsegtető, 
az annak Idején 
nagy sikert aratott pénzbedobós Atterbumer han¬ 
gulatát idéző shobfem up-al. A könnyített repülési 
modell például még a laikus számára Is észreve¬ 
hetően Irreális, nem úgy, minta nehezített, mivel 
ekkor még a levegőben maradás, vagy egy megha¬ 
tározott irányba történő navigálás is célt képezhet 
A radar kijelzésének felelőtlen piszkáigatása szin¬ 
tén komoly akadályokat gördíthet virtuális pilóta 
pályafutásunk elé, hiszen azelviekbenvalöszerü 
beállítás használ hatatlanul halvány víltódzö pálci¬ 
kákat eredményez a radarképernyőn, a támadó 
- vagy épp támogató - repülőgépek pozíciójáról 
tájékoztatandó. A hang és grafika kapcsol öl közül 
említést talán csak az idegesítő lens-flare effekt 
kiiktatásának lehetősége érdemel- Ezen nagyszerű 
húzás gyakorlati jelentőségéről már az első berepü¬ 
lés a I ka I mává I tan ú bizonyságot nyertem. 

A beállítások alapos klvesézése után már nem 
maradt türelmem sem a SIngle Mrsslon, sem pedig 
a Campaign menüpontok alatt terpeszkedő milliő- 
egy további opcíöra, így minden átmenet nélkül egy 
dogflght instantakció közepébe csöppentem. Türel¬ 
metlenségem két Míg használta ki, annak rendje 
és módja szerint azonnal le is vadásztak. Több 
egymás utáni becsapódás tudott csak lehűteni 
annyira, hogy átéljem egy saját hadjárat kreálásá¬ 
nak nehézségeit. Ekkor fedeztem fel, hogy a bere¬ 
pülhető gépek palettája nem valami széles, hiszen 
az F-lOO SuperSahre, az F-104 Starfighter, az A4 
Skybawk valamint az F-4 Phantom II konstrukciók 
kivételével a szövetséges [0-130 Hercules és 6-57 
Canberra), valamint az ellenséges (MiG, Tu, Su, IL 
és An gyártmányú) repülőeszközök is a „non- 
flyable'' kategóriába tartoznak. A fegyverarzenálról 
ugyanez nem mondható el: bombák és rakéták faj- 
táiből nincs hiány, annak hogy milyen felszeretlség- 


értékefő 


Látvány: 


Játszhatóság: 


Audio: 


-h hiperrészlates modellek, kihívás 


hallatlan gépigény 


6/10 


gei indulunk csatába 
csa k gé pűnk tá roló- 
kapacitása, illetve 
teherbíróképessége 
szab határt. 


A fejlesztők nem titkolt 
koncepciója volt a 
hatvanas évek jellemző 
légicsatáinak bemuta¬ 
tása. ebből adódóan a 
fiktív küldetések végre¬ 
hajtása során csak a 
pontos manőverezés 
és a gyors fegyver¬ 
használat egészséges 
egyensúlyának tökélyre fejlesztésével érhetünk el 
átütő és tartós sikereket. 


A prezentáció egyébként önmagáért beszél, ami 
elsősorban a repülők hiperrealisztikus, ennélfogva 
gépigériyes, de káprázatos külső-belső kivitele¬ 
zésében ölt testet. A játék nyílt architektúrájú, így 
meg Photoshop birtokában bárki kedve 
szerint alakíthatja a vadászokat. 


Tekintettel arra, hogy a teszt alapját neíii a teljes 
verzió képzi, kivételesen szemet hunytam e 
nagyobb hibák felett Is, így azokat most nem emlí¬ 
tem (Akkor majd én: anonim környezet, maximális 
realitás bepöckólése mellett Is gyenge szimuláció 
- a giroszkóp!kus effektusok, a nehézségi erő ilL 
a szél / légellenállás modellezése messze elma¬ 
rad a Stí/rmovikvagy a Hanker rnögött. - Reiker). 
Megkegyelmezek a Third Wlre brigádjának, még ha 
3 pontszámok nem is ezt tükrözik. 
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haeiandtai Arnhem meglátogatására foko* 
i-üzott kedvet érző turistaszerzet tárté tmas 
napoknak nézhet elébe. Itt ven minctjárt az 
Ope/iíucftt inúzeufli. Hihetnénk hogy ezen arnhemí 
hozzáférhetSségü emláktár ts „csak" olyan 
múzeum, minta többi - de nem. Az Openiucht, 
azaz Nyílt Levegő Műzeum szabadtéri tálalásban: 
vonuitatja fei a mitikus HoHand malmok történel¬ 
mét, Illetve betekintést enged az leoo-as, 1700- 
as évek Holland polgárának mindennapjaiba (is). 
Akkor Hüge Veluwe Nemzeti Park: ptpacspara- 
dlcsom s esszencia IFS tentiészet-boost egyben. 

S lám, még csak szót sem ejtettünk a kultusz 
övezte, kamionkeréknyí holland sajtról, a holland 
fapapucsról avagy Erlc *Renkie" Renkemárót, ki 
főállásban hálózat karbantartó, szabadidejében 
Half-üfe Isten (...és Winschotenben iaklkr nem 
Arnhemben :) - Relker). Arnhem ellenben, nem 
csak szép napokat látott Az Úr 1944, évéberí 
például rendkívül veszedelmes kondíciók között 
lettünk vön' sanszosek letüdözní a Panzerfaust 
lőportól súlyos arnhemi levegőt. Második Világ¬ 
háború, Harmadik Birodalom, Kétszázötvenki- 
iencedík Ikonstratégia. Ezúttal mesterfokon 

- s mint rendesen, ezúttal is mestereknek. 

Ht52UbT£Ll! 

,1944 szeptembere. A Szövetséges Erőknek 
fokozott esélye lehet a náci fenyegetés teljes 
eliminálására Észak^Európa egész területén, A 
Markét Garden Művelet (ínyenceknek: Piackert 
Projekt) végső célja elit ejtőernyős osztagokat 

- paratfoopereket - csoportosítani az Arnhem 
körzetben fellelhető, Rajna menti hidak mellé. 
Ezen objektumokat biztosítván, a Szövetségesek¬ 
nek esélyük lehet direkt földi folyosót létesíteni 

a meggyengült Német csapatok felé, melyen 
keresztül -- a tervek szerint - még karácsony előtt 
felőrölhetik a Birodalom hadi tartalékait." Leül¬ 


hetsz kisfiam; hármas, mert születésnapod van. 
Az Airborne Assaüftföbb célja a fentiekben vázolt 
történelmi leosztás pontos modellezése. Lévén 
szó ugyanakkor játékról, a rögzített történelem 
valósnak® így egyben mérvadónak rtyilvánított 
eseményei / kondíciói - még ha bizonyos keretek 
között Is, de - módosíthatóak, így a Szövetséges 
s náci csapatok haderő-utánpótlásán, morális 
feikészültségén, sőt a startpozíciókon tűi lehető¬ 
ségünk lesz az időjárási Jellemzők megváltozta¬ 
tására is. Vizuális effektus ugyan nem Jár mellé, 
ám sorsfordító jelentőséggel bírhat. Az Airborne 
Assauit aia pártéi mezett fe! h ozata la így tucatnyi, 
szükség szerint parametrizálható hadjárattal 
szolgál, “ 0,1%-os használhatósági kvocienssel 
bíró tutoriai Ineluded - melyeknek mindkét érdek 
színeiben nekirugaszkodhatunk. Mondanom sem 
kell, de ha nem mondanám, nem derülne ki, hogy 
a csomag kűldetésszerkesztövel érkezik. S noha 
feltelepíteni nem mertem, az ikonstratégía mes¬ 
tereinek részéröi tanúsított kedvező fogadtatás 
egyértefműen igazolja annak remek használható¬ 
ságát 

NURFUft PdOFíSf 

Állotta papírból összeragasztható Parlamenten. 

S állhatna az az Airborne Assau/f = Red Devils 
o^r Arnhem dobozán Is. Tárgyunk nem csupán 
az ikonstratégía roppant műfajának büszke 
vazallusa - ám: semmiféle fáradtságot sem vesz 
a háíomdé (de7)generációejkápráztatására, 

A játék komplexitása ugyanakkor még a hozzá 
hasonló szemelvényekhez mérten Is kimagasló, 
így a szabályrendszer lehetőségeinek megisme¬ 
réséig pár héten keresztül a felfedezés öröme is 
garantált. (Aztán akár el is lehet kezdeni némi vélt 
/ valós tudatosságot csempészni hadműveteteínk 
mögé.) Minősíthetetlen prezentációs jegyei végett, 
tárgyunk szélesebb kőzönségréteg megnyerését 


Formátum: PC 


Játszhatóság: 


Audio: 


+ ó(i) (v) e (t) (k) re szól 


ronda modell (^l - Rsiker) 

1 


illető sansza mindkét irányból nullával kacérko¬ 
dik, ám ne feledjük: az ikonstratégia - nem játék. 
Közhely jön: életforma. Újabb közhely jön: a közhely 
azért közhely, mert igaz. így a kartográfiai preci^- 
tás jegyében prezentá lt térképrendszer, az azon 
szimulált harci helyzetek s történelem-hű kondíolók 
professzionális, s nem utolsö sorban évekre szóló 
stratégjázást szavatolhatnak az éra Iránt komolyab¬ 
ban érdeklődő játékos számára. Reiker, egy LAN? 
(Jer befelé, aztán gyalulunk. - Relker) 

Rusty Nail 


Látvány: 1 


neg^'vűr’iha: 











































Kiadó: Battlefront 


STRA1EGIC COMMAND 

EUIOFEtnilEMIIE 


Fejlesztő: Fur|^ Software 
Eredet: Kanada 
Konfig: Pie6, 32JWB RAM 
Foímótum: PC 
Wab www.baiiletroni.com 



□ndolom, mindannyian hallottatok márarrólp 
milyen jó üzleti lehetőség kínálkozik a második 
világhébcrú Játékba ültetésébart. Először is: egy 
háborúért nem kell Jogdfjat fizetni. Másodszor: 
pont a második világháború eseményekben, 
fordulatokban bővelkedett, s nem úgy zajlott le, 
hogy az Egyesüít Államok ment, látott, győzött (az 
újkorban Ilyen ritkán: fordul elő, de persze elöforduí, 
gondoljunk csak Vietnamra - azóta Is játékok 
százainak ad e lapötletet). Arréi nem Js beszélve, 
hogy az utóbbi időkben hallatlan magasságokba 
szökött népszerűsége, bizonyos időszakonként ez 
ugye, előfordul. 

A képekből nehezen ítéíhetiD meg, hogy ez egy 
stratégiai játék: annak is jóformán az egyszerűbb 
változata; körökre osztott, hexatáblán zajlő 
gondolkodtatás. Az egész mintha táblás 
játékra emlékeztetne, és valóban, sikereket 
elérnie talán azon a frontort jobban sikerülne^ mint 
az elektronikus szórakoztatóiparban. Ma^ de ne 
szaladjunk ennyire előre, kivételesen ott kezdem 
a leírást, ahol a kedves játékos a programmal 
való ismerkedést: a telepítésnél. Sok helyet nem 
foglal, ez nfyilvánvaló: korunkban talán máris 
visszásságot kelt, hogy néhány demonstrációs 
anyagnál még kibontva sem nagyobb. Néma 
méret a lényeg. Vagy mégis? A főmenü akadozva 
bár, deelőmerészkedik, miután a képernyő 
felbontását kedvére beállította, aztán nekitendűi 
az első " és egyetlen - hallgatbató atáfestő 
zenének. Választásunk után az általam tesztelt 
minimum konfiguráció közeli masinán megakadt, 
és bevárta a dallamot; amíg az tartottj valószínűleg 
ci^-szünetet tartott. A számtalan beállítási 
lehetőség végignézése után lendülhetünk bele a 
hat küldetésből ál ló játékba, aztán eldönthe^űk, 
ugyan a nácik, avagy a szövetséges csapatok 
oldalán kívánjuk vágigszem lél ni, sőt. befolyásolni 
a híres-hírhedt csaták végkimenetelét. Én 
megpróbáltam korhű maradni, lerohanni és 
annektálni Lengyelországot, megkerülni a Magjnot- 
vonaM, Belgiumon keresztül. 

Egységeinket nem tervezték tűi, csupán kártyákkal 
mutatják, milyen csapatokkal számoljunk, 


ami grafikailag nem emeli túl magas szintre a 
programot: bár, ha jobban belegondol az ember 
és a célszerűséget tartja szem előtt, a megoldás 
Jó. Jobb nem is lehetne. Ha mégis, akkor egy 
teljesen más szemlélettel fogadnám, nem pedig 
úgy, mint a táblás játékok elektronikus átiratait 
általában. Európát sikerült felosztani úgy, hogy 
nem maradt lefedetlen terület. Kétfelé oszlanak 
a vízi és szárazföldi hatszögek, ily módon az 
egységek is. Egységek szemponfjáböl nem sok 
eltérést tapasztaltam a két harcoló tömörülés 
között, de fehet. hogy mutatkozik csekély mértékű 
technikai fölény német részröljó lenne tudni. De 
az egész mintha tudatosan arra építene, hogy az 
ellenfelek egyenrangúak legyenek, ugyarrolyan 
kevés egységgel induljanak, ugyanolyan fejlettségi 
szinten. Talán az e-mallen Játszható multi miatt. 
Hát, nem is tudom, nem tűnik valami reálisnak. 
Alapvetően kétféle egységünk létezik: táborok és 
mozgó egységek {tévedés ne essék, a táborokat 
lsét lehet költöztetni alkalomadtán). Mozgó 
egységnek a gyalogosok, tankok, repülők, hedihajők 
számítanak, s minthogy a kor meghatározott 
időtartamot Ólel fel, aszerint léphetünk velük 
többet-kevesebbet. Ezek az egységek alkalmasak a 
támadásra is; földiek szomszédos mezőkre, légiek 
távolabbra is küldhetik a pusztítást. Táborainkban 
fejleszthetjük ki a különböző harci egységeket, 
extra milíciát toborozhatunk, tankokat indíthatunk, 
és így tovább. A mozgö egységek kifejlesztésük 
után tehát a táborok közvetlen környezetéből 
indulnak útjukra, érdemes tehát stratégiailag jé 
helyre költözni velük. No de miből fejlesztünk? 

Hát MPP'bőll A pontokat minden körünk végén 
kapjuk meg - és mindig az ellenfél körének végén 
veszíthetünk belőlük, - eredményeink tekintetében. 
Ebből aztán bevásárolhatunk, vehetünk általános 
egységeket, de aká r hírhedt had vezére két is, 
akik nyilvánvalóan Jó hatással vannak bizonyos 
számadatokra, események kimenetelére. De 
kifejleszthetünk bizonyos gépeket, tudományokat, 
fegyvereket, melyek ugyancsak a szebb. Jobb, 
erősebb hatalom kialakításában segítenek. 
Mélyebben nem bonyolódnék bele, a kézikönyvben 


mindent megtalál az érdeklődő, egységeket, 
számadatokat, stratégai tippeket. 

Összességében nem kifejeietten rossz Játék 
a ^frafegíc Command. de nekem a kelleténél 
jobban úzletszagü. Bizonyára inkább örülnék, 
és feljebb pontoznám, ha Ingyer^ hozzá lehetne 
Jutni, akár mosóporhoz adott ajándékként, akár 
a hálóról letöltve. így azonban csak egy egyszerű 
stratégia maradt, a Generaf-ok és Frontok 
színvonalát meg sem közelítve. Jelen formájában 
csak az egyszerűségéhez mért fassűsága, komoly 
programokhoz mért egyszerűsége érzékelhető 
belőle. És mindettől egy alaposabb fejlesztés 
kisujja I megszabadíthatta volna, programozók 
optimalizálásával, grafikusok munkájával (igen. 
az optimalizált programozó valószínűleg remek 
munkaerő. Ajánljuk minden fejlesztőnek!;}. 

- Reiker). Mert jelenlegi formájában egyszerűen 
kevés. Kár érte. 
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jobb, mint malmozni 

de nem sokkal 
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Kiadói Ubí Soft 


LARGO WINCH 

EMPIRE UNDER THREAT 


FejEesztő: Ubí Soft 
Eredet: Franciaország 
Konfigi Pll 300, 04MB RAM, 3D 8MB 
Formátum: PS, PC, PS2, Xbox, GameCube 


Web: www.largowínch-leieuxom 



Uy7elóban beigazolódni látszik az a tendencia, 

W hogy minden sikeres mozi vagy TV filmből előbb 
utóbb készít valamelyIK fejlesztő cég egy videojá¬ 
tékot. A Largö wrínc/íszálai még 1990''re nyúlnak 
vissza, mikor Jean Van Hamme és Philippe Francq 
ötletéből {és forgatókönyve alapján) a Dupuis 
Publishing elkezdte a Largo Winch képregény 
sorozatot. Az azóta eltelt több mint 10 év alatt a 
képregényekből több mint 3 millió kelt el. A képre¬ 
gény sikerén felbuzdulva elkészült a képregényfiös 
ka la ndja l ről szóló TV sorozat, ami 2001 márci usa 
öta ülteti Se esténként nézők millióit a képernyő 
elé. Az ilyen nagy népszerűségnek örvendő törté¬ 
netek természetesen előbb vagy utóbb felkeltik a 
játékkiadók figyelmét is. Nem történt ez most sem 
másként, így a Ubi Soft 2000 végén megszerezte 
magának a „megjátékosítási” jogokat. Először 
a PS változatot készítették el, de ez év őszén, - a 
kalandjátékot kedvelők nem kis örömére - [na majd 
meglátjuk) piacra dobták a PC/ PS2 változatot, és 
már készül az Xbox HL GameCube verzió Is. 

A történet szerint, Largo-t, az árva Jugoszláv fiút a 
világ egyik leggazdagabb embere, a „Group Winch 
Enterprises" tulajdonosa örökbe fogadta, A jóképű, 
ás szemtelenül ffatal (még csak 26 éves) Largo mos¬ 
tohaapja halála után hirtelen a megörökölt vállalat 
élén és a gazdasági élet útvesztőiben találja magát. 
A számára eddig ismeretlen világ - örökbefogadöja 
szándékosan távol tartotta a cég ügyettől - és az, 
hogy megtudja: apját tulajdonképpen megölték, 
meglehetősen sokkolja Largo-t. Nincs azonban 


ideje ijedezni, hiszen ott vart 
a háta mögött a legaiább 10 
milliárd dollárt érő vállalat, amit 
Irányitani kell; ráadásul meg Kell 
találnia apja gyükoseít is, mielőtt 
azok csapnak le rá, A játék 
során Largo feladata tehát a 
háttérben munkálkodó ellenfe¬ 
leinek ás az apja gyilkosainak 
megtalálása, A nyomozás 
során nagyon sok információt 
kell begyűjtenünk a párbeszé¬ 
dekből, különféle tárgyakat 
összeszedni és használni - akár a továbbhaladás¬ 
hoz, akár egy információért cserébe, - mindeközben 
nemegyszer szinte James öonó-i kalandokat átélve. 
A játék teljesen 3D-S, ráadásul rendkívül jól eltalált, 
„követös" kamera mozgással kísérhetjük figyelem¬ 
mel az eseményeket. Igaz a látvány kidolgozottsága 
még csak meg sem közelfti a Syberie-b&o látottakat, 
viszont cserébe valóban alacsony a gépigénye, így 
már az ajánlott konfigurációjú gépen is élvezetesen 
lehet vele játszani. A látványbeli hiányosságokért 
mindenesetre kárpótol a történet érdekessége, 
a sok helyszín, és a még több szereplő, akivel 
Largp találkozni fog, A szálak felgöngyölítése során 
persze nemcsak beszélgetni kell majd, hanem 
néha harcolni Is, amit érdekes módon nem valós 
időben, hanem körökre osztva oldottak mag, vagyis 
egyszer Largp, - előtte kiválasztva, hogy kézzel, 
vagy egy nála lévő eszközzel harcol - majd az 
ellenfél következik: egészen addig, amíg egyikőjük 
ki nem dől. Az irányításhoz csak a billentyűzetre 
vagy egy gamepadra, illetve joystick ra lesz szükség 
-ebből következik, hogy nincs szükség a billentyű¬ 
zet-kiosztás magolására az élvezetes játékhoz:). 

A főhősünk tud sétálni és két fokozatban futni, a 
szamára hasznosnak tű nő tárgya kát felszedi és az 
eseményekről minduntalan jegyzeteket készít. Azok 
a tárgyak, amiknek valamilyen jelentősége van, 
elhaladva előttük kívilágosodnak, és az lENTERl 
megnyomására megtudhatjátok mi az, a [SPACEJ 
lenyomására pedig, - ha felszedhető - Largo magá¬ 
val viszi. A felszedett tárgyakat csak ott és akkor 
lehet felhasználni, ahol és amikor arra szükség 


van, és minden pályaszakasz elején hősünk kiünTl 
a zsebeit A párbeszédek során a történet nem 
váitozík attól függően, hogy kivel mikor és milyen 
sorrendben beszélünk, és a választható kérdése¬ 
ket miiyen sorrendben tesszük fel. Ennek csupán 
a kapott információmorzsák összerakásában van 
jelentősége - így sem tévútra térni, sem elakadni 
nem igazán lehet, ráadásul minden párbeszéd több¬ 
ször is megismótelhetö, akár különböző sorrendben. 
A történet megértéséhez így csupán kezdő angol 
rvyelvtudásra van szükség, ezért aki k m ost tanulják 
a nyelvet, azoknak egy szótár segítségével akár 
remek nyelvgyakorlási lehetőség is lehet... mindez 
szórakozás közben. 
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Tiéd a döntés 

Sorsod a kezedben van! 


Választhatsz, kinek a 
bőrében akarod átélni 
a Dívine Divinity világát. 
Harcos, Varázsló vagy Kalandor, 


Hát kell ennél több....? 


Kapható az 





















Olvasói kérdőív 

Az étet rövid. A mf célunk (a fneggazdagodas mellette persze], hogy szürke hétköznapjaidat szebbé tegyük egy olyan kiadvány elkészítésével, 
ami IGAZAN a kedvedre való. Ez reeglehetösen nehéz feladat úgy, hogy nem tudjuk PONTOSAN, mit szerelnél. A segítségedet kérjük hát - az alant 
terpeszkedő kérdőívet mihamarabb töltsd ki és juttasd vissza hozzánk, hogy a lapot úgy alakíthassuk, ahogy neked, az OLVASÓNAK jö. Koszi (a saját 
nevedben is:), 

576 KByte Team 

iVtajdnem elfelejtettük: a beküldők kozott 1 értékes szerkesztőségi kegytár^at sorsolunk ki, szóval ne felejtsd OLVASHATÓAN feltüntetni a borítékon a 
neved és a címed. Igen - természetesen fénymásolt kérdőívet is elfogadunk, nem kelt az olló. Aki pedig kényelmes karosszékéből szeretné befolyásolni 
a hazai videojáték-zsurnalisztika jövőjét, keresse fel bátran a www.576.hM címet - elektronikus formában is leadhatja voksát. 


1 . 

Nemed: 

Fiú / Férfi □ 

Lány/NŐ □ 


2 . 

Életkorod: 

Év 


3 . 

Foglalkozásod: 


Diák O 

Főállásban dolgozó vezető □ 

Főállásban dolgozó alkalmazott Q 

Részidőben dolgozó (heti S-29 óra) O 

Munkanélküli □ 


4 . 

Milyen gyakorisággal vásárolod 
az 576 KByte-ot? 

Előfizető vagyok □ 

Minden számot megvásárolok □ 

Majdnem minden hónapban megveszem 
(négyből legalább hármat) □ 

Ritkán (négyből egyet-kettöt) □ 

Nagyon ritkán (megesik, hogy négy, egymást 
követő számból egyet sem) □ 

Soha (kölcsön kapom / kölcsönzőm) □ 


5 . 

Hány ember olvassa a TE példányodat? 


9 vagy több Q 

6-8 □ 

4-5 □ 

2-3 □ 

1 □ 


6 . 

Mennyit olvasol el átlagosan agy számból? 

Mindent, borítótól borítóig. □ 

Többet, mint a lap háromnegyede □ 


Többet, mint a lap fele, de kevesebbet, 
minta háromnegyede Q 

Többet, mint a lap negyede, de kevesebbet 
mint a fele □ 

Megközelítő lég a I a p ne^dét □ 

Kevesebbet mint a lap ne^eds □ 


7 . 

Mit teszel majd a Kbyte kezedben tartott 
példányává t ha kiolvastad? 

El rakom referenciaként. Q 

Odaajá ndékozo m va lak i nek. □ 

Eldobom. □ 

8 . 

Mióta látszol számítégéppet vagy 
konzo lókkal? {évszám} 

19.. 


9 . 

A felsoroltak közül melyik berendezéssel 
rendelkezel? (többet Is bejelölhetsz) 


Sorry Pl^tation □ 

Sony Playstation 2 □ 

SEGA Dreamcast D 

Nintendo 64 □ 

Nintendo GameGube □ 

Nintendo Gameboy Golor □ 

Nintendo Gameboy Advance □ 

“Asztali" DVD lejátszó □ 

Számítógép (PC / Mac) □ 

Microsoft Xbox G 

Handheld (Palm, Pocket PC) □ 


10 . 

A felsoroltak közül melyik berendezés 
vásárlásáttervezed? (többet Is bejelölhetsz) 


Sony Playstation □ 

Sony Playstation 2 □ 

SEGA Dreamcast □ 

Nintendo 64 □ 

Nintendo GameCube □ 

N inte ndo G a meboy Col or □ 

N inte ndo G a me boy Adva nce □ 

’^Asztair DVD lejátszó G 


Számítógép (PC / Mac) 
Microsoft Xbox 
Handheld [Palm, Pocket PC) 


11 . 

Megközelítőleg hány EREDETI számítógéj 
vagy videojátékot vásároltál / kaptál 
ajándékba az elmúlt 12 hónapban? 

8 + 

7 ^ 

5-6 

3-4 

1-2 

0 


12 . 

Ml volt tavaly a bárom kedvenc számrtőgépes 
vagy videojátékod? 


13 . 

Milyen típusú játékokkal Játszol 
a legszívesebben? 


Szimulátorok □ 

RPG-k [szerepjátékok) □ 

FPS-ek (“first person shooler-ek") G 

Akciójátékok G 

Sportjátékok G 

Veraanyjátákok G 

Stratégia IJátékok □ 

RT3-ek {va I ósíd ej ű stratégia I Játéko k) □ 

Verekedés játékok G 

Lövöldözős Játékok (“shool 'em up-ok") G 

Más (definiáld) 


14 . 

Ml befolyásol leginkább vásárláskor? 


Az 576 Kbyte recenziója □ 

Más magazin recenziója G 

Barátok ajánlása G 

Szóbeszéd □ 

Reklám / Hirdetés □ 


□ □□ □□□□□□ 









internetes echo U 

20 . 

^ Hajlandó lennél többet (mendjuk a jelenlegi 

ál dupláját) fizetni a Kbyte-értj ha annak lenne 
Melyik három írást tartod a le^űbbnakT CD-ROM melléklete? 

ha kizárólag az Idei évfolyam számaiból 

mazsolázhatsz? Igen □ 

Igen^ ha teljes játék lenne a korongon G 
. ....... Nem G 


16 . 

A lap ára: 

Magas G 

Megfizethető G 

Fizetnék egy h ajszá I la I többet is G 


17 . 

Az elmúlt 12 hónapban a lap színvonala: 

Javult □ 

változatlan G 

Romlott □ 

Nem tudom, nem olvasom 12 hónapja G 


18 - 

Örömmel fogadnál cikket, cikksorozatot vagy 
állandó rovatot a következő témákban? 
[felöld be mindet, amire Igaz az állítás) 


21 . 

Milyen meghajtóval rendelkezik a géped? 

CD-ROM □ 

DVD-ROM Q 

NIncsIBMPCkompatibílismasinám G 


22 . 

A cikkek szakmai színvonala nagy 
álta lánosságba n. 

Magas G 

Megfelelő G 

Amatőr Q 


23 . 

Vásárolsz szimultán más magyar, 
számítógépes vagy videojátékokkal foglalkozó 
lapot? Ha Igen, melyiket? Értékeld őket 
hozzánk hasonlóan, lO-es skálán. 

Néha Gyakran Előfizettem Értékelés 


Hardware 

G 

GameStar 

G 

□ 

□ 

Kujtúra: zene, mozi ill. könyvajánló 

G 

PGGames 

G 

□ 

Q 

Anime 

G 

PC Guru 

G 

Q 

G 

Konzolok, videojátékok 

□ 

Guru Gamer 

G 

G 

G 



576 Konzol 

G 

□ 

G 



MultiPlay 

G 

□ 

□ 


19 . 

Mennyire fontos(ak) afz)...? 

(értékelj hozzánk hasonlóan, l-104g) 

Alfa. G 

Végigjátszások. G 

Poszter... G 

Cinkelt Lap -- G 

Emuláció. G 

Csevegő. G 


24 . 

Vásárolsz szimultán más külföldi, 
számítógépes vagy videojátékokkal foglalkozó 
lapot? Ha Igen, melyiket? 

(tőbbot Is felsorolhatsz) 


25 . 

Mit változtatnál meg az újságban? 
(csatolhatsz novellát Is, ha kedved tartja) 








































































"Ez egy igazán vérpezsdítő akció/horror játék. H ^ 

Hű maradt az 1982-es filmemhez.** Játssz vele, ho^ átérezd az igazi rettegés hangulatát!' 

John Carpenter 
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.HázunK tája, kíncaesbánjía." - a gyüjteirényém 


Fejlesztő: Leapiag üzard Software 
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.Ereszd ti a tiajamr - páfbajKépemyd 


agy pénz van a kártyában. Mielőtt tapasz¬ 
talt zsugások nekikezdenének felidézni 
éjszakába nyúló póker és ulti partikat, gyorsan 
leszögezném, hogy ezúttal a Wlzards of the Coast 
által meghonosftott M^gic: The Gatheriegc\mü 
gyújtögetÓs kártyajátékra gondolok. Újak kedvéért: 
a Játszó fetek varázslókat személyesítenek meg, 
s a Lapok által reprezentált varázslatok segrcsé' 
gével prót>ál]ák meg ellenfelük életerejét minél 
gyorsabban nullára redukálni. A hagyományos 
kártyajátékokkal ellentétben itt mindenki saját 
maga állítja össze pakliját a rendelkezésre álló 
több száz fajta lapból, így egyrészt sejtései is alig 
lehetnek ellenfele szándékairól, másrészt pedig a 
Játékban rejlő lehetőségek száma is felülről súrolja 
a végtelent S az igazi móka: az egyszeri Játékos 
15 lapos csomagonként vásárolhatja mega lapo¬ 
kat, melyek mibenlétére csak a pakk felbontása 
után derül fény: ekkor derül ki, hogy hasznos (s 
a kereskedelemben jé áron forgó) lapokat, avagy 
kukatöltelékeket sodort utunkba a szerencse. így 
aztán egy jobban szereplő 60 lapos pakli kedvéért 
kénytelenek vagyunk akár több száz lapot is össze¬ 
vásárolni, a gyártó legnagyobb örömére. Idén Jött 
el az idő, hogy a több-kevesebb sikerrel járó eddigi 
számítógépes feldolgozások után az online piacot 
is betámadja a fejlesztő, a játékos társadalom leg¬ 
nagyobb örömére. 

A játék az eredeti, papír-alapú verzió tökéletes adap¬ 
tációja, egy óriási plusszal, ami nem más, minta 
re-nd el kezesre á I ló e I le nfel ek rendkívül nagy szá ma 
ás változatossága. Akit eddig a partnerek hiánya 

ManryPioLtif j Roofort.' - casual játékszoba 


riasztott el a játéktól [lásd pl.: jómagam) az most 
fellélegezhet: a regisztrált felhasználók száma már 
most 5O.Ű00 felett, a szerveren egyidöben fellel¬ 
hető Játékosok száma több ezer. 

A játék csak online Játszható, a single player módot 
a rendkívül hasznosra megírt tutorlaf képviseli. Biz¬ 
ton állíthatom, hogy nulláról Induló emberkék egy¬ 
két óra múlva bátran továbbléphetnek a tralning 
room-ba, ahol előre összeállított paklikon rögtön 
próbára is tehetik stratégiai érzéküket hasonszőrű 
kezdőjátékosok ellen, mindezt bármilyen dí] fize¬ 
tése nélkül. Mivel a Játék ingyen letöithdtö, így ez 
az élvezet mindenki számára elértiető, aki rászánja 
idejét és nem tart függőség kialakulásától. 

Jól értettétek, függőség. IMagyort könnyű eljutni 
arra a pontra, amikor az ember ügy dönt, hogy 
kipróbálna magát élesben Is, ehhez viszont lapokat 
kell vásárolnia, ráadásul elég borsos áron: egy 
15 la pos kiegészítő jelenleg $3.29. Biztos vagyok 
benne, hogy ez jelentős gátat szab a játék magyar¬ 
országi elterjedésének, bár egy-két eredeti játék 
áráért már össze lehet szedni egy akkora Induló 
iapbázist, amit némi csereberével játszható szintre 
lehet fejleszteni. 

Szinte minden játéktípust beépítettek a programba; 
a hagyományos, előre összeállított paklikkal való 
játék (constructed) mellett megt^lélhatőak a draft 
[a S játékos meghatározott szabályok szerint 
vá lasztja ki lapjait egy 360 lapos halomból), a 
sealed deck (minden játékos egy adag véletlen¬ 
szerűen kapott lapból épít paki it) és a különböző 
multiplayer [egyszerre kettőnél többjátékos gyűri 
egymást) változatok is. 

A versengések tárháza is roppant 
nagyra sikeredett: a tét nélküli 
gyakorlöJáfék(casual play) mellett 
megtalálhatóak a különböző díjak¬ 
kal (kOlönbözo számú kiegészítő 
csomag) kecsegtető szankcionált 
versenyek, melyek lehetnek kiesé¬ 
ses rendszerűek, illetve jóval 
hosszabb, akár 7-S órás elfog¬ 
laltságot jelentő többfordutós 
csörték is. Ezekre a versenyekre a 
belépés sajnos különböző számú, 
$1 értékű event ticket-be kerül, 


de a nyerhető dEjak ezért könnyen kárpótolhatnak, 
Vannak legéndák játékosokról, aki a kezdeti 10S 
befektetés óta egy filiértsem költöttek a játékra^ 
csak a nyereményeket foigatták vissza, sajnos jóma¬ 
gam nem tartozók közéjök...:( 

A játék egyéb lehetőségei közé ta rtozik egy jelenleg 
még elég kaotikusán működő lapcserélgető feature 
(rengeteg eladó, jóval kevesebb vevő jellemzi), vala¬ 
mint a sakkban is használatos Étó-pontok alapján 
számolt ranglista-rendszer, mely segítségével telje¬ 
sítményedet összemérheted a nagyvilággal. 

Maga a kezelőfelület csillagos ötöst érdemel, 
mind a paklfszerkesztő, mind a játékfelület vagy 
akár a Lapjaidat tartalmazó mappa Is teljesen 
áttfikinthetőre és használhatóra sikerült, egy egér 
segítségével navigálható. Az összes valaha kiadott 
lap gyönyörű grafikával került be a Játékba, külön 
esztétikai élmény akár csakvé^gnézegetnl ís őket. 
Magára a játékmenetre nem is érdemes több szót 
pazarolni - aki kipróbálja az látni fogja, hogy mirt- 
den egyes opció magáért beszét; ezért egy külön 
nagy gratula Jár a fejlesztőknek. 

Zárszóként összefoglalva biztos vagyok benne, 
hogy akinek anyagi lehetőségei megengedik, hogy 
próbát tegyen a játékkal, nem fog csalódni benne 
és rengeteg kellemes órát tölt majd el a lapra sze¬ 
relt varázslatok világában. Aki magyarként egyedül 
érezné magát a szerveren, Jlssil néven szinte 
minden este megtalál - keressen meg, szívesen 
segítek bármiben. 

Radeczky Zoltán 


értékelő 

Látvány; 

7 

Játszhatóság: 

9 

Élettartam: 

10 

Audio: 

5 

-I- 

tökéletes konverzió 


hóvégi bankszámlakivonal 


8/10 
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Kadú: Xicai Initeraotive 


SNIPER 

PATH OFVENGEANCE 


Fejfesztő; Mi ragé Interactive^ 
Eredet: Lengyelország 
Koriig: PTIISOO, 12aMB RAM, 30 32MB 
FormátLEm: PC, Xbox 


Web: www.xicat.com/sri i per_ho me.htm I 



r7\^ indig is imádtam az olyan játékokat amelyek- 
UVA! nek az égvEtágon semmi közűk a címükhöz. 
Aki már a CS-ben is kizárólag az AWP társaságában 
érzi jól magát, és az összes játék l>an csak a távcső* 
vés puskák izgatják fel, az kímélje meg magát egy 
csalódástól azzal, hogy ki sem próbálja a Sn!per-t 
Persze, ha a címtől elvoriatkoztatunk, már jobb a 
helyzet de még így is túl kevésnek érzem a motivá¬ 
ciót, hogy komolyan leüljek vele játszani. 

ÚJÍTÁSOK 

Nos, sok Oj dologgal találkoztam már rögtön a Játék 
elején. Először is meglepve tapasztaltam, hogy egy 
mesterlövész fegyver (nem mernék rá megesküdni, 
de mintha egy lézerirányzékkal szerelt Dragunov 
lenne...) kitűnően alkalmas utcai közelharcra. 

Aztán ott az érdekes tény, hogy az áEdozatokbűl 
kifröccsehő vér merev pacaként áll mega fevegü- 
ben, jó egy méterrel a holttest fölött ráadásul a 
talajra merőlegesen. Azt is most tudtam meg, hogy 
egy börtönből kijutni gyerekjáték - minden rács 
gombnyomásra rryílik, és a halott börtönőrök látvá¬ 
nya kicsit sem zavarja az épp reggeliző vagy kondizó 
fegyenceket. Igazi sokk volt számomra megtapasz* 
talní, hogy egy gumi bot egyetlen ütése végezhet egy 
emberrel, míg 9mm-espisztoEygo[yoböl S’IO kelt 
egy kezdődő fejfájáshoz. Az is biztossá vált, hogy a 
sors valóság, nem csak feltételezés. Akármennyit 
lőttem ugyanis egy rács túloldalán mereven pózoló 
őrbe, nem akart meghalni; viszont a rács kinyitása 
után egy semmiből előugrő fegyenc egy mozdu- 


hfd alatt vár a megbízónk, aki egy piros pulőveres 
férfit akar holtan látni. A célpontot négy rendőr 
őrzi az utca végén álló benzinkútnál. Nos, ha meg¬ 
van a benzinkút, álljunk megegyjóízűt röhögni. A 
látvány ugyanis egyszerűen röhejes. Négy rendőr 
és egy piros pulóveres ürge céltalanul bolyong a 
kCtnál, akár órákig is. Tényleg csak arra várnak, 
hogy kiirtsuk őket, de ez a kisebbik gond, már 
maga a helyzet is könnyfakasztóén kretén, na de 
ezt látni kell... 

A legnagyobb távolság, ahonnan rájuk lőhetünk, 
az kb, 20 méter - na ezt nevezem én precíz mester- 
lövész mun kánaki Szerintem jobban jártunk volna 
két gránáttal meg egy M1911-gyel, de úgy látszik 
3 név kötelez: a Snfper az Snfper, emberünk 
minden bizonnyal a kesztyűtartóban Is távcsöves 
puskát tart... 

IDEJE LENNE FELNŐNI 

Remélem, nem csak ér érzem úgy. hogy ez már 
gyerekes szinten folyik. Gazdag, de istentelenül 
buta emberek pénzt ölnek olyan játékokba, amik¬ 
kel legfeljebb ezrek játszanak világszerte, és 
arra is fenne egy ezresem, hogy ők sem boltban 
veszik meg az eredeti CD-t... 
f^a de ki vagyok én. hogy beleszóljak a nagyok 
dolgába? Hajrá fiúk, csak így tovább, remegve 
várjuk a Sníper2~VJ! 

-FREAK- 


értékelő 

Látvány; 

4 

Játszhatóság; 

4 

Élettartam; 

1 

Audio: 

2 

+ 

RPG-szerű fejlődés 

- 

maga a létezése 


lattal kivégezte. Ilyet utoljára a 
MoHiAA-tan láttam, ott pl. egy 
már halott náci katona kiabált 
és borogatta az asztalokat.. Ja, 
és azt tudta valaki, hogy létezik 
olyan Mercedes modelk amelyik¬ 
hez egy Jaguar karosszériáját 
használták fel, és a csillag fejyel 
lefelé van az orrán? Nem vicc! 


LÁTVÁNY 

A híres LittiTech engine gon¬ 
doskodik róla, több-kevesebb 
sikerrel. A '98-as szintet épp meghaladja, de már 
2000-ben is a gyengébbek közé tartozott volna. 
Tele van búgokkal, az ajtók többsége az áffunkig ér. 
bizonyos tárgyak gond nélkül ievitálnak és hasonló 
nyalánkságok. Összességében egy nagy átlag, 
kicsit nosztalgia feelinget ad. 


Al 

Az nincs. Scriptekscríptek hátán trlggerekkel össze¬ 
fűzve. Semmi nem ügy történik, ahogy az a hely¬ 
zetből adódna, hanem minden szépen előre van 
programozva; mi csak mozizunk lövőfdözés közben. 
Kérdem én. Izgul erre manapság még valaki? 


TÖBTÉNET 

Mint már említettem, aki egy bérgyilkos mesterlö¬ 
vész szerepébe szeretné beleélni magáti annak 1tt 
nem sok babér terem. A jó öreg John Mullins Cgy.k.: 
SűF) viszont simán beilleszkedne, sőt még jói is 
érezné magát. Persze hiányozna neki a leszakadó 
végtagok látványa (bizony ezt már egy a la pú 

motor Is tudta,,.), mega pórgös interkontinentális 
kommandós akció, de minden bizonnyal ismerős 
lenne neki a szituáció: egymindenkE ellen. 

A sztori kicsit sem sablonos, és semmilyen körül¬ 
mények között nem nevezhető laposnak, kivéve, 
ha félreteszünk minden tiszteletet és az objektivi¬ 
tás hálátlan, rögös ösvényére lépünk. 

Nézzük csak az első akciót (csak hogy minden¬ 
kinek elmenjen az életkedve:)! A hibrid Jaguár- 
Mercedes mellett állva kezdünk, zuhog az eső. A 



ern^Mst... folytassák csak uraim, már itt sem vagyak.. 


ötvennégy 
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=í]jel féí kettdf tóktiideg. a lány karja a magasba 
I ^ lendül és elstartol a két autó. Aki hamarabb 
elér a negyedmérföldes táw végére, nyer (persze a 
lány nem játszik, csak a két kocsi:) Ez a bolohdéria 
az ötvenes években kezdődött. Később kialakul¬ 
tak a dragster-pályák, de aki saját utcai autóját és 
képességeit akarta kipróbálni, annak maradt az 
éjjeli illegális gyorsulási verseny. Meg ahogy a szőke 
csajszi mondja; „Az olyan ízg(, nem..,?" 

ELŐZMÉNYEK ÉS KÖVETKEZMÉNYEK 

Hogy milyen ugyanez egy progiban? Az első gyanús 
Jel Reiker elnéző mosolya volt, amikor odaadta a 
játékot. Sebaj, gondoltam, biztos a viccesen hosszú 
cím miatt gondolja, hogy ez egy tré program lesz. 
Majdnem tévedett 

A feladat annyi, hogy legyőzzük a többieket, 
ehhez kapunk egy autót ás 400 dolcsit. Elsőre 
nem is rossz. Az autót magunk vá la szíjuk ki. de 
csak a sziluettet láfjuk, azt pedig eléggé, khm.,, 
leegyszerűsít ve., .broáf. A játékban ez és még 
néhány más dolog erősen hajaz a gyerekrajzokra, 
persze nem a jó értelemben. Szóval autóválasztás: 
hatverda, gyakorlatilag mind ugyanazt tudja {a prog¬ 
ramban Van itt Toyota Supra és Gelica. Honda 
CRX régi és új változat, Ford Focus és egy ismeretlen 
járgány, szerintem Holdon Commodore, de mások 
szerint az egy Impreza (pedig tuti, hogy nem p. Amit 
választottunk, az marad végig a fejlődésünk során, 
autócsere nincs, csak ha újrakezdjük az egészet... A 
négyszáz dolcsiból elkezdhetjük fetszerszámozní a 
paripánkat; lehet venni mindenfélét, pl. a motorhoz, 
amit most nem is részleteznék nagyon - két lénye¬ 
ges dolog van; a turbó ésa nitro-kés^et. Mindenből 
vehetünk jobbat és drágábbat, négy szint áll a ren¬ 
delkezésre. Ugyanez igaz a versenytársakra: négy 
liga van, az elsőben elég kicsi az elnyerhető pénz 
(30 dolcsitól indul), a legvégén felmegy ezer dollárig 
a tét, Klváíasztluk az ellenfelet, aztán hajrád Ha a 
csaj el rajtoltat, már későpicivel hamarabb már 
el lehet (és érdemes) indulni. Persze csak manuális 
váltás van, hiszen itt épp ez a lényeg; kí mikor vált, 
az ideális úgy 7000 rpm környékén van. Ha már van 
nitrónk, azt az első ketté fokozatban nem érdemes 
eldurrantani, tartogassuk a harmadik-negyedik, 


Illetve később a negyedik-ötödik 
fokozatra. A helyes váltókeze¬ 
lést csiszolhatjuk a pröbafutam 
alatt, néhány tuning után - főleg 
a teljesítmény növelő apróságok 
beépítésére gondolok - minden¬ 
képpen érdemes megtudni mi 
lett ez eredmény. Bár teljesen 
haszontalannak tűnik lefesteni az autót - főleg 
annyi pénzért, - de csak ezután juthatunk hozzá 
olyan fontos dolgokhoz, mint a leültetett kasztní és 
a szárnyak. Ja, még valami: a rendőrök néha bizony 
lecsapnak ránk, olyan kor fizetni kell, továbbá végig¬ 
nézni egy filmecskét, amely olyan borzalmas, hogy.,, 
de erről majd később, 

VEZETÉS 

Az nincs. Váitani kell, meg nyomni a gazt, néha ellőni 
a kéjgáz adagot (M20, azaz a nitró) és kész. Persze 
lehet menni balra-jobbra - csak nem érdemes, mert 
csak elvesztjük az uralmat az autó felett. Néha a 
kocsi magától megbolondul ás elkezd Imbolyogni 
(ez főleg akkor var. ha aránytalanul tuningoHuk: 
a motor fullos, de a futómű és a szárnyak nem) 
és egészen látváiTyos kaszkadőrmutatványokat 
produkál; felugrik a levegőbe, orra bukik, oldalvást 
kétkerekezik, meg minden ilyesmi, aminek a vatö 
élethez semmi, de semmi köze. Hát ez blza kissé 
kiábrándítő, főleg, ha a fáradságos munkával 
összekapirgaiott pénzünket egy ilyen futam miatt 
vesztjük el. Ám nemcsak a saját autónk mond 
ellent a fizikának; amikor megérkeznek a rendőrök 
a kocsikkal, egészen egyedi módon bírnak mozogni, 
oldalazni a járgányaikkal. Kábé, ahogy a homokozó¬ 
ban tologatják a MaíchöOJfokataz ovisok, egészen 
egyszerűen hihetetlen csokkerság(?E - Ez olyan, 
mint a gyeszütaság? - Reiker], hogy erre nem 
figyeltek.., 

KÉPI ÉLMÉNY 

Vannak Jé pillanatok, de sehol sem kiemelkedő. 
Átlagban hozza egy két évvel ezelőtti Játék színvona¬ 
lát, és ezzel el is lennénk, csakhogy jönnek a zsaruk 
a doboz alakú kocsikkal és a helikopterekkel, amely¬ 
ből egy-egy tölcsér lóg lefelé (ez a reflektort akarja 


jelenteni) és ájultan zuhanunk a székünk mellé. Ha 
ezt egyszerűen kihagyják, sokkal jobban járunk. 
Egyébként meg csak külső nézet van... 

HANGOK 

Vagy az összes autónak ugyanolyan zája van, vagy 
az én: fülemmel van valami baj. Amikor elkezdődik 
egy fuiam, az ellenfél autóját a start előtt mindig 
Jobban halljuk, minta miénket Talán nem is baj... 

VÉGÜL NÉMI HUMOR 

Ha összeütközünk a nnásik autóval, akkor büntetést 
kell fizetnünk. Ha erősen összeütközünk vele (pl. 
eSékerülünk és beletaposunk a fékbe) akkor a 
kocsik felrobbannak, az emberek kiesnek és elte¬ 
rülnek a földön. Ezután kapunk egy feliratot, hogy 
a robbanás csak vicc volt. a kocsink megvan, de a 
bünítetést behajtják. Végeredményben egy játszható 
progit kapunk erős hibákkal és hiányokkal. Ráadá¬ 
sul négy óra alatt végigjátszható és utána már 
nagyon uncsi:(. 

Patrik 
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a azt mo ndom hullámvasűt. vajon mi jut 
először eszetekbe? Van egy olyan érzésem, 
hogy először azok a fergeteges és gyomorfűrgato, 
furmányos fémvázon fűtő csoda szerkezetek, ami¬ 
ket szinte minden nagyobb - mondom nagyobbi 

- vidámparkban megtalálni, ffa és másodszor mire 
gondoltok vajon? Lefogadom, hogy egy tycoon 
progra m ra - má rmint olyanra, am I ben egy vidá mpar- 
kotketi építeni, és jobbnál jobb hullámvesutakkai 
szórakoztatni a nagyérdeműt. Nos, majdnem talált 
/ sűityedt. A különbség csupán annyi, hogy a Hyper 
Raffe-öen nincs nagyérdemCi {teljesen egyedül 
leszel a parkodban), ezálíel nincs bevétel, így aztán 
kiadás sem; vagyis ez „csupán" egy hüliánnvasút 
épftő program. Hogy miért az idézojeí a h uilámvasüt 
szóra? Nos a cikk végére ki fog derülni, fegalábbís 
remélem. 

A Digital Steelworks nem kisebb célt tűzött ki maga 
eié ezzel a programmal, minthogy gyomorforgató 
élményben legyen részetek a monitor előtt ülve (Ez 
a fejlesztők nagy részének általában hullámvasút 
téma nélkül fs összeszokott jönni- Fíeiker). Ha 
aztrnondom sikerűit, közeljárok az igazsághoz. 

Az egész program kezelőfelülete elsőre úgy néz ki, 
mint bármelyik Wfnc/ows felületű grafikai program. 
Felüí a menüsor, ahol a faji, a szerkesztési és a 
nézőpont beállítási műveletek, valamint a program 
beállításai találhatók. A menüsor alatt és a képer¬ 
nyő alján, úgymond a tálcán pedig az eszközsor, 
amivel a szerkesztési műveletek végezhetők. 
Egyetlen nagy hiányosságot “ ami szerintem komo¬ 
lyan rontja a játszhatóságot - rögtön itt találtam, 
nevezetesen azt, hogy egyetlen gombnak sincs 
felirata. Sem állandó, sem olyan, ami rámutatásra 
bukkanna elő. Ebből következik, hogy kézikönyv 
nélkül csak találgatni tehet, hogy a különféle ábrák 
a gombokon vajon mit is jelenthetnek, ugyanis 
a legtöbbnél egyáltalán nem egyértelmű, bogy 
mire való (Nem adtam volna oda a kézikönyvet?! 

- Retker). A hullámvasút építését Úgy lehet elkez¬ 
deni, hogy ki kell választani, mégis miíyen fajta 
lesz a szerkezet. Hatféle szerkezet közül iehet 


mazsolá zni, így az 
úgynevezett „4D’', 
ahol egy sorban 4 
utas csücsül, de a 
levegőben, vagyis a 
kocsi két oldafán; a 
„LEfr, aminél a fülke 
a sín alatt f üt; a 
„Lim" amelyiknél a 
két sínpár közé van felfüggesztve a fülke. A „Hyper 
Coaster" és a „Steel Looper" esetében csak a 
kocsik mérete különbözik, a „Stand Up^-ban pedig 
az utasok állva fordíthatják fel a gyomrukat. Ha 
kiválasztottad milyen szerkezettel kezdesz, akkor 
jöhet egy indító állomás, majd a pálya megépítése. 
Húsz féíe, eiore elkészített pályaelemet lehet lepa¬ 
kolni, és már ezekből Is olyan kacifántos vasutat 
lehet összehozni, hogy nem biztos, hogy vállal¬ 
koznék a kipróbálására. De hogy a variáció még 
nagyobb legyen, a pálya elemeketgyakorlatiJag 
tetszés szerint lehet a tér minden irányába emelni, 
süllyeszteni, fordítani, csavarni, nyújtani. Ha össze¬ 
raktad a pályát akkor következik a kocsik mozga¬ 
tását szolgáló továbbító pontok elhelyezése, és a 
szükséges helyeken a fékek beépítése (iVlelyek 
működését a Vörös Királynő nevű mainframe 
kezeli. - Relker). Ezután gyakorlatilag már használ- 
haté e pálya, és akár ki is próbálhatod, amihez a 
képernyő jobb felső sarkában lévő menüből iehet 
kiválasztani, hogy tesztelni akarod a pályát [külső 
madártáviatos nézet, vagy bent ölsz a kocsiban), 
vagya „Ride" menüpontot választva, az állomáson 
találod magad a beszálló helyen - beülhetsz a 
kocsiba, ami elindul veled és futsz egy próba köri. 
Ahhoz, hogy tökéletesebb legyen az illúzió, a pálya¬ 
elemek alá szintén húszféle támasztékot iehet 
elhelyezni: az üres helyekre és a pálya köré pedig 
fákat, sziklákat, lámpatesteket, valamint utakat 
építeni, melyeken, ha mint vendég lépsz be a saját 
parkodba közlekedhetsz egyik hullámvasutadtól 
a másikig. Ezekkel a kiegészítő elemekkel csak 
annyi volt a b^om, hogy még véletlenül sem oda 
teszi le a program, ahová kattintasz, ráadásul a 
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kandeláber csak egy irányba világíthat. Áthelyezni 
ugyan lehet ezeket a cuccokat, de forgatni már 
nem. A változatosságot hívatott szolgálni az a 
funkció is, hogy az égbolt kinézete kicserélhető, 
a napos nyári ágtól az éjszakai csillagos égig 
- összesen itt is húsz féle kinézetből választva. A 
park talaja szintúgy - itt csak tíz féle közül Eehet 
választani - a füvestől az agyagoson át, egészen a 
havas tájig. 

A prőbafuta m közben valöban azt látod, és ügy 
érezheted magad, mintha egy igazi hullámvasűton 
üin éJ, és ehhez még a hangok is rátesznek egy 
lapáttaí - mármint a kocsik hangja, ahogy a fémvá¬ 
zon haladnak; sajnos ebedül lévén az utastársak 
kiáltozása és síkítozása híján a hangulat mégsem 
az igazi. Kezdetnek tehát nem rossz az elgondolás, 
de nekem az a véleményem, hogy van még mit dol¬ 
gozni a fejlesztő csapatnak ezen a programon. 


elemi 



















Kiadó: ValüSoít 



if í 

i a 




m t.. 


íH 

0 



Fejtesztó: Fusíon Digital 
Eredet: Egyesült Királyság 
Konfig: Pll 400,128MB RAM, 30 8MB 
Fornnálum: PC 


Web www,valusofl-Com/products/maxgcoaster, html 



nélköl c^ak eltűntesse ezt a borzaimat, és gyorsan 
valami tartalmasabb szórakozás után nézzen. 

A megoldandó feladatokban márfeífedezbetöa 
kihívás egyfajta korcs utánzata, de mivei a „íTmién" 
kérdés itt is adott, választ pedig nem kapunk, ebbe 
sem nagy öröm belefogni, 

A már említett első játék is valahogy így nézett 
ki. Egy szóval leírva: sivár. Az egy dolog, hogy 
egyetlen modern grafikai effektust sem használ, 
de még azzal sem kínozták magukat a készítők, 
hogy pár emberszerű, de élettelen spríie-ot 
rakjanak a kerítések mögé, ha mára 3D-s emberi 
modellekhez nem ért náluk senki. Sehol egy szikra, 
eső nincs, porról ne is álmodozzunk, tükröződés 
nem is kell ugyebár, s befejezetlen vasút végén 
pedig nehogymá' elvárjuk, hogy valami fizikai 
modell alapján zuhanjunka mélybe,.. Ilyenkor a 
program egyszerűen megáll, és közti tartalmas 
szakvéleményéta műről. 


Már megint hazudtam, ugyanis én egyáltalán nem 
szórakoztam, és fogadni mernék rá, hogy mások 
sem ezért indulnak el a boltokba karácsonyi akciós 
PC konfigurációt venni... 

Freak 
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uvegrobbantő sikoly jót tett volna 
az Idegrendszeremnek; vagy ha 
már egyedül kell jó képet vágnom 
a dologhoz, legalább a menetszél 
süvíthetne a fülem mellett, de 
hiába is álmodozom ilyesmiről, ha 
a fejlesztők nem találtak semmi 
vonzót egy hangulatos Játék 
elkészítésének gondolatában. 
Másodszor ott a grafika.,. Erről 
bővebbére majd kicsit később, de azt már most 
elárulom, hogy ez sem kimondottan az a tényező, 
amelyik sokat nyomott a latban, amikor s szám 
felfelé görbPtésén fáradozva pozitív érveket 
kerestem. 

Lényeg, hogy ettől nem kaptam kedvet a 
hullámvasutazáshoz. 


Ez azért kicsit erős kifejezés. Négy dolgot tudunk 
csinálni a játékban: saját hullámvasutat építeni, 
meglévőket kipróbálni (óriási élmény), különböző 
bonyolult feladatokat megoldani és kilépni a 
programból. Mondanom sem kell, az utolsó 
funkciót találtam leghasznosabbnak, mert egyrészt 
búg nélkül működik, másrészt meg szívesebben 
kattintgatok céltalanul a start menüben, mint hogy 
céltalanul lógjak egy gagyi virtuális hullámvasúton... 
Ha építgetni akarunk, választhatunk a különböző 
típusok között (fától a svédacélig), és - ami engem 
igazán felvillanyozott - eldönthetjük, hogy melyik 
sivár, kihalt, kísértetjárta sivatagi gödörben 
óhajtunk majd percekig unatkozni, ha valahogy 
sikerül a vasút véget az elejével összeilleszteni. Bár 
ez majdnem lehetetlen, érdemes vele gyötrődni, 
elvégre nem tudhatjuk, mikor futunk össze egy 
hullámvasút-őrült milliomossal, aki csak arra vár, 
hogy egy vagyont fizessen nekünk remekművű n k 
tervrajzaiért 

Komolyan mondom, hogy ha valaki, akkor én 
tudom, milyen egy halálosan unalmas játék, de 
ez még engem is mellbevágóit. A motiváció és 
a szórakoztatás teljes hiánya egyszerűen arra 
készteti az embert, hogy minden érzelmi kitörés 


^ z elkövető a Fusion Digital, a kiadó a 
4-Avaíusoft. Kell ennél több? Naná. hogy kell, 
eddig ugyanis nem túl biztató a történet, A teljes 
kétségbeesés előidézéséhez pedig elég annyi, hogy 
egy hullámvasút építő játékról van szó. Legjobb 
tudomásom szerint ez a stílus a köztudatban még 
aránylag friss (tojáshéj a megfelelő helyen), bár az 
első virtuális hullámvasutas élményem már nem 
igazán tegnap volt. Sem a játék címére, sem a 
megjelenésének idejére nem emléksaem, de annyi 
biztos, hogy akkoriban már keményen: fel lehetett 
vágni egy 300 Mhz-es processzorral (Az első PC-s 
hullámvasút-építő talán a Disney féle '89-es 
Cosster. Akkoriban fel lehetett vágni egy 14'’-es 
VGA monitorral 1$ ;). - Relker). Bár kicsit furcsa, 
de azóta sem találkoztam jobb darabbal, valahogy 
ebben a stílusban olyan magasra került a léc az 
első próbálkozásnál, hogy azóta nekem az összes 
egyformának tűnik. 


Őszintén bevallom, az adrenalin Ilyenfajta 
túladagolást módszere eddig kimaradt az 
életemből. Emellett őszintén remélem, hogy 
a Maximum G-Force Coasters-ben átélhető 
sebességélmény álmában sem közelíti meg az igazi 
hullámvasutakon tapasztal hatót, mert ha ez tényleg 
ilyen, akkor én legközelebb vidámparkba csak 
röhögni megyek a hullamvasütból kikászálödö, 
falfehér arcú ^sportemberek'’ tömegén. 

Először is sehol egy ember, csak az amúgy 
szépen összetákolt zene szól, és a legveszettebb 
zuhanásoknál is csak a sínek fémes zaját 
halljuk. Azért egy kis halálhórgéssel kevert 
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Játékból, de már az volt az érzésem: ezt mintha 
már láttam volna valahol... 


el vannak márazok az idők, amikor monok¬ 
róm VGA monitorral felvértezett 12 MHz-es 
286-OS gépemen megszállottként játszottam a 
már talárt kiadásával egyidöben klasszikussá érett 
Eye of the Behoiőercmú alapvetéssel (Jah, 360k^s 
5.25''-ös lemezeken tároltuk... [könnycsepp kicsor¬ 
dul] - Reiker), Az első olyan PC-s játékok közt volt, 
amelyek hangulata hónapokra magával ragadott, 
és nem csak azért, mert ZX Spectrumos előéle¬ 
tem így utólag nézve talán kezdetleges, de nem 
kevésbé hangulatos és maradandó emlékei {TfrNa 
Nog, Dun Daract}, The Barő's Tafeés örökérvényű 
társai) után ez azért akárhogy is nézem, de jelentős 
minőségi elóreiépés voft igaz. elsősorban csak a 
kutsűségek terén. Mégis képes voltam hetekig úgy 
eljátszani vele, hogy - egypár sérült fájl jótékony 
hatásának köszönhetően - a pályák háttereinek 
egy része csak értelmetlen zagyvaságként, színes 
pixel hegy formájában jelent meg az azóta már rég 
Jólétre szenderűit monitoromon. Egészen addig 
képtelen voltam abbahagyni a játékot míg távoli 
földek hős vezéreként győzedeímeskedve meg nem 
törtem a Gonosz átkát 

Jogosan merülhet fel a kérdés: miben rejlett a 
program mindenek felett álló, a külvilágot a kalan¬ 
dortól hermetikusan elszeparátö, ellenállhatatlan 
mivolta? Miféle hihetetlen erő vette rá mára PC-S 
Játékok hajnalán emberek tzezreit, megkockázta¬ 
tom: százezreit, hogy heteken-hónapokon át éjt 
nappallá téve gubbasszanak az akkor mégnem 
éppen alacsony sugárzásukról híres, rosszabb 
esetben CGA vagy EGA, Jobb esetben monokróm-, 
vagy ne adj Isten színes VGA monitorok előtt? 
Miért gondolnak sokan még ma is már-miár torok¬ 
szorító nosztalgiával A Játék és folytatásai előtt 
eltö Itött megszá m lálhatatlan sok órára? 

Nehéz lenne fenti kérdésekre mindenre kiterjedő, 
kié I égftö választ adni; talá n má r csa k azért^js,. 
mert mindenkinek egy picit mást jelent vagy jelen¬ 
tett a Nagy Kaland (Dungeon Mester. - Relker). 

Az én szemszögemből nézve az viszont biztos, 
hogy a programnak nem volt nehéz dolga, hiszen 


pont a kilencvenes évek legelején éltem át azt a 
korszakom, amikor az ember leginkább fogékony 
az új dolgokra: pattanásos arcú, mindent befo¬ 
gadni vágyó kamaszként pillanatok kérdése volt 
csak azonosulni a hős szereplőkkel. 

Függetlenül azonban attól, hogy ki hogyan vála¬ 
szol a feltett kérdésekre, két dologban bizonyosak 
lehetünk: a fíeho/der széria nélkül nem - pon¬ 
tosabban ebben a formájukban biztosan nem 
“ játszhattunk volna a napjainkban megjelenő 
hack'n'slash stílust képviselő játékokkal, így a 
Díaö/o sorozattal, és a Dívine Dívrnífy-vej sem. 
Másrészt pedig hiányozna valami,., de nagyon. 

DÉJÁVU, LÁTATLANBAN 

Még ha cáfolta Is volna a beíge illetőségű Larian 
Stúdiós, hogy a játék megírásához a közvetlen 
inspiráló erőt a nem Is olyan távoli múlt homá¬ 
lyába vesző, ráadásul az én polcomról a kelleténél 
talán kicsit gyorsabban eltávolított, és emiatt 
nem éppen kellő alapossággal kivesézett Diab!o 
,'ff képezte, legkésőbb már az első publíkus képek 
me^elenésekor mindenki számára nyilvánvalóvá 
vált VDIna. hogy erbizony alapjaiban véve csak 
egy klón lesz. Olwsan cselekedtek a fejlesztők, 
leginkább saját szerencséjükre: egy esetleges 
keserű csalódást elkerülendő nem csináltak 
különösebben titkot abból, hogy mindenekelőtt a 
múzsa babérjaira törnek. És valóban, pár pillanat¬ 
kép kivétéfével még semmit ném láttam a kész 


AMIRŐL SZÓ LENNE 
TULAJDONKÉPPEN, 

AVAGY BEVEZETÉS A SZÁMTANBA 

Akárhonnan is nézem, a komolyan vehető ígéretek 
nem voltak többeké mint az elődök tulajdon¬ 
ságainak puszta többszöröseL Alétel viszont 
- miszerint a kevesebb néha több - nap mint nap 
bizonyítást nyer (a kivétel csak erősíti a szabályt!), 
így nem ájultam el néhány, néha máraz irracionali¬ 
tás határát súroló, éppen ezért hihetetlennek tűnő 
számadattól. Azok számára, akik nem ismerik, 
érdemes felidézni melyek voltak ezek a hangza¬ 
tos, zöldfülűek kábítására kiválóan alkalmas, 
számomra viszont inkább csak száraz és untató 
statisztikai adatok. 

480 képzettség-fok, ami 9G darab különböző 
képzettség egyenként 5 fejlettségi fokozataböl 
adódik. Hat karakterosztály, am1 - mint azt 


Ötvennyolc 
























kikászálódva kezdjük kalandunkat^ nem 
lehet, c&akvak, aki nem veszi észre, mennyire 
hasonlít a program saját műzsájára. A pontosan 
negyvenöt fokba állított izometrikus nézet nerrilCil- 
zettan Impozáns, viszont a számítógépet alaposan 
megdolgoztató grafikai effektusok annál inkább 
azok: a napszakok változása, a tűz is fény udvara, 
a kod, a víz tükröződése, ráadásul mind az apró, 
mind pedig a nagy tárgyak egymáshoz tökélete¬ 
sen llleszkedó, részletes kidolgozása majdnem 
tökéletes - de a jövőben reményeim szerint még 
tovább fokoznató - egységet képez a részleteiben 
gazdag környezettel. A karakterek is meglehető¬ 
sen szépek, de az ígéretekkel szemben sajnos 
kevés animációs fázisból állnak. A háttérzajok 
nem igazán figyelemre méltóak, viszoitta karakte¬ 
rek közti párbeszédek teljes átéléssel kerüinek 
előadásra, tovább fokozva a zene által már amúgy 
is kellően mega lapozott hangulatot. 

Sem a Játék kezelése (bal egérgomb haladás, 
támadás; jobb egérgomb varázslás), sem pedig 
maga a Játékmenet nem mutat fel említésre 
méltó újdonságot, már csak azért sem, mert a bár 
hasznos, de egy ilyen jellegű játéknál elvárható 
quiok-save / antomap/ quest lóg triumvirátust 
nem a Ládán találta fef. A forgatókönyv-orientált 
történetet számtalan alkűldetés szabdalja dara¬ 
bokra, amelyek egyenkénti teljesítése elenged¬ 
hetetlen a néhol már-már követhetetlenségig 
megcsavart történet szálainak el varrásához. 

SUMMA SUMMARUM 

Alapvetően elmondható, hogy lelkiismeretes mun¬ 
kát végezett a fejlesztőcsapat, olyat, amely bár 
kisebb réseket hagyva, de tisztességesen kitölti a 
Díabfo fi végigjátszását kővetően keletkezett űrt. 
Egy Morrowind, vagy Nev&rwtnter Nights mellett 
azonban csak másodhegedűs lehet 

[ D a e ] 
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AMI A HÁTTÉR¬ 
BEN ZAJLIK 

Gyanítom, hogy 
kevesen lesznek 
azok, akik a Játék 
átfogó háttértörténe¬ 
tét a telepítési könyvtárban megtalálható, közel 
harminc oldalas, mellesleg impozánsan szedett 
PDF dokumentumból fogják kibogarászni, ezért 
néhány szót érdemes fordítani erre is. 


Teljesen új, eddig ismeretlen világban, Rivellon 
varázslatos földjén játszódik a történet. Ezen, 
századokon át csak békét és gyarapodást ismerő 
Szent Főid védelmében vette fel a klláfástafan 
harcot a Hetek Tanácsa a Gonosz szolgálatára 
felesküdött hűtlen mágusok egy csoportjával 
szemben, Áldozatuk hiábavaló volt, hisz a sötét 
erők könnyedén elérték céljukat: RFveJlon földjét 
vértengerek áztatták, hosszú időre háborúsko¬ 
dást, gyötrelmet és szenvedést hozván az ártatlan 
lakókra. Az elkeseredett küzdelem tetőpontján, 
kétezer év elteltével az ősi próféciák szerencsére 
igazolódni látszanak: egy bátor harcos - aki ter¬ 
mészetesen ki más lenne, mint Te - szembeszáll 
a Gonosszal, hogy Rivellon darabokra szakított, 
beteg földje ismét olyan lehessen, mint korábban 
volt: a béke szigete, a nyugalom fellegvára. 


KEZDET 

Kár lenne tagadnom, hogy finoman fogalmazva 
is szkeptikusan fogadtam az immáron teljes ver¬ 
ziót, de a három teljes CD-t elfogfaló anyag már 
sejtetni engedte, hogy a fejlesztők valószínűleg 
minden tőlük telhető dolgot megtettek ígéreteik 
valóságos formába öntése céljából. 


Az indítás után megcsodálható bevezető mind a 
kidolgozottságot, mind a színvilágot, mind pedig a 
forgatókönyvet tekintve messze elmarad a DiabSo 
ff által felállított magas színvonaltól. Bármennyire 
is próbálkoztak az animátorok, a motlon blur 
effekt vissza-visszatérő alkalmazásával sem 
tudták a kidolgozottság hiányait elfedni. Érzé¬ 
keltetésképpen megjegyzem, hogy az animáció 
csúcspontját egy szépen lemodellezett macska 
megjelenése jelenti: az állat szőrzetének kidolgo¬ 
zottsága figyelemre méltó. 


A nyitóképhez érkezvén nagy csalódás ért, bár¬ 
mennyire ia hihetetlen azonban, ez a csalódás 
rendkívül pozitív, egyszersmind a játékkal kapcso¬ 
latos elöftéleteinn falát pillanatok alatt porig rom¬ 
boló volt! A csembaló alapú, szomorkás középkori 
hangulatot árasztó háttérzene hallgatása közben 
azonnal eszem be jutott, hogy a fejíesitök filmzené¬ 
ket megszégyenítő aláfestő muzsikát ígértek. 
Férfiasán bevallom, hogy nehezen sikerült csak 
napirendre térnem a nem mindennapi zene 
felett. Miután visszatértem a valóságba, a jól 
bevált formuláknál többet fikarcnyiváí sem nyújtó 
főmenüből [új játék, betöltés, kimentés, opciók 
menü magyarázatra nem szoruló beállítási lehe¬ 
tőségekkel) azonnal a csatába indultam Rivellon 
földjének mielőbbi feEszabadltása érdekében. 
Megérzésem nem csalt, viszont hiéba is láttam 
lelki szemeimmel előre, hogy mi fog következni, a 
döbbenetes hasonlóság még így is váratlanul ért, 
ugyanis szinte egy-az egyben a Diabto íi karakter- 
választási képernyője tárult szemeim elé. Azonnal 
kiszúrtam azt is, hogy - mint azt feljebb már 
megemlítettem - a beígért hatféle karakterosz¬ 
tály tulajdonképpen csak három, melyeken belül 
viszont mindkét nem képviselői közül lehetősé¬ 
günk nyílik a választásra: tolvaj, harcos és mágus 
a lehetséges alternatívák. 


BEVALLOM, 

ROSSZABBRA SZÁMÍTOTTAM 

A számunkra legszimpatikusabb karakter kivá¬ 
lasztását követően egy sötét pince mélyéről 


később látni fogjuk 
- tulajdonképpen 
csak három. Több 
mint száz fajta felet- 
tébb kifinomull harc- 
modorú ellenséges 
szörnyszülött, százöt¬ 
vennél is több nem 
játszható karakter. 
Több mint 20.000 
bejárható képernyő¬ 
ből álló vi lág. Fegy¬ 
verek, felszereiések, 
képzettségek és 
varázslatok mindent 
elsöprően széles 
skálája, használható 
tárgyak garmadája. 


ötvenkilenc 































úilehet tetsíési indexe fordított arányban áll 
Intel lektualitásával, a már-már természeti 
csapás kategóriába sorolható Tasmán Ördóg eddig 
nem sok játékadaptációval büszkélkedhet Hirtelen 
nem is tudnék PC're íródott Taz-játékot mondani, 
az ytolsőval Sega MegaDrive^5^ nyomultam. Lehet, 
hogy a végtelen mennyiségű platformjátéklról ethí- 
resQlt francia Infogrames pont ezt az űrt igyekszik 
l>etölteni? Ha így van^ akkor elég nagy megfepetést 
forraltak mind a számítógépes, mind a konzolos tár¬ 
sadalom számára. A Warner fivérek agytekervényeí- 
böl kipattant nyáladzö, állandó 5000 rpm-en pörgő 
ördögfajzat vandálkodását megörökítő program 
ugyanis imádott PC-nk mellett PS2-re, GameCübe- 
ra ás Bili bácsi „dobozára' is kijött. 

Lássuk miféle történetet tukmálnak ránk a Blítz 
Qames arcai; Yosemíte Sa m - az alacsony, bajszos 
cowboy - állatkertfit akar nyitni, célja eléréséhez 
pedig egyetlen egy állatfajta hiányzikj egy élő 
tasmán ördög,,. Az ördög bőrébe kell bújnunk teháit 
elképesztően részletes - ás ami a legfontosabb, 
interaktív - vllágfoklban kell betytáUnunk. A figurák 
ábrázolása különleges [ón. oel-shaded); mind az 
árnyékolástechnika, mind a kontúrozás teljesen 
rajzfilmes hangulatot áraszt, 2D papírmasé helyett 


ezúttal színpompás 3D-ben. Leginkább 
a díjnyertes Xfíí-ban és az Eidos PS-es 
Fear £ff0ct c. kalandjátékában látottak¬ 
kal vetekszik a karakteranimáció. Taz 
animálására a legkisebb panaszt sem 
tudnám mondani - ugyanúgy viselkedik, 
mint a sorozatban. Pörög-forog, egész 
fákat nyel le, hatalmas böffentések¬ 
kel rázza mega környéket, mimikája 
pedig éppen aktuális lelkiállapotát 
tükrözi - jókat derülhetünk rajta, milyen 
ostoba arcokat tud vágrií 0' A grafikai 
színkavalkád mellett zenevilága is 
legalább ennyire színesnek mondható. 
MfgTazfel-alá futkározik, nyugodt 
ritmusú gitárzenét hallunk, ha azonban 
bepörgetjük a drágát, a muzsikaszö isalkalnnaz- 
kodik ehhez; a gitárhang jobban előtérbe kerül, 
ezúttal már punk-rockosftott ritmusok és tempó 
közepette, ráadásul úgy, hogy a zenei alap váltó- 
zatlan marad. Ha azonban settenkedve járunk, a 
zene halkabbá válik, Taz pedig pontosan az ütemre 
vágva lépdel. EszmélellenüljóÖtlet! A „nemkívána¬ 
tos''tereptárgyakat ripityára zúzhatjuk: ha bizonyos 
mennyiségű „díszletet" tönkrevágtunk, még bonusz 
stekszet is kapunk érte, amit a főmenü 'Extrás' 
opciója alatt válthatunk be képgalériák fűrrnájában. 
Ugyanígy, ha a pályákon található lOOsaodwichböl 
mind a százat magunkévá tesszük, bonusz pályá¬ 
kat kapunk, ahol a kitűzött feladat (verseny idő 
ellen, dohoztörés, stb.) maradéktalan teljesítése 
után szintén a saját bukszánk tartalmát gyarapft- 
hatjuk. Na persze nem csakgyűjthetfűka pénzt, 
hanem veszíthetünk Is a kasszánkból. A páfyákon 
találkozhatunk kezükben hálót ióbáló parkőrükkel; 
ha sikerül befogniuk, 500 pénzegységgel keveseb¬ 
bet tudhatunk magunkénak. A progj minden egyes 
begyűjtött tárgyat vagy teljesített feladatot elment 
kilépésnél, hogy erre se legyen gondunk. 
Egyszerűen érezhető, hogy a lehető legtöbbet 
hozták ki az ötletből, kiakrTázták a stílusban rejlő 


Kiadó: Infogrames 
Fejlesztő: Blitz Games 
Eredet: Egyesült Királyság 
Konfig: nincs információ 
Formáíum: GC, Playstation 2, PC, Xbox 


Web: www.blitzgames.com/tamp/peanuts 



legfontosabb lehetőségeket, ügyelve a legapróbb 
részletekre is, A ,,sötét oldalrór is szólva pár szót, 
ani^ylt tudok mondani, hogy - elsődlegesen kon¬ 
zolra írtjátékróf lévén sző, - az irányítás első blikkre 
szokatlannak tűnhet * persze azért nem olyan rossz 
a helyzet, mint mondjuk a Batman Vengeance 
konverzióban; ha Kényelmetlen, nyugodtan átkon¬ 
figurálhatjuk nekünk megfelelőre. Ugyanakkor 
a kamera kezeléssel Is adódnak kisebb, szinte 
elhanyagolható hibák, szerencsére csak ritl^n 
mutatkoznak meg, ráadásul a kamerát 360 fokban 
forgathatjuk a nekünk megfelelő szög eléréséhez. 

A first person nézet és a multiplayer mód pedig 
már csak hab a tortán. Summa summa rum, igen 
addiktív szert fejlesztettek a szoftvermű helyek 
mélyén, ami első használat után azonnali függő¬ 
séget okoz. az ellenállni képtelen fogyasztónak 
szinte semmi esélyes leszokásra. Megkockázta¬ 
tom a kijelentést, hogy minden korosztály kiválóan 
elszórakozhat vele; ugyanígy azt is, hogy napjaink 
legeredetibb, légióra koztatóbb platfórmjátékával 
áriunk szemben. Üde színfolt a kihalófélben lévő 
platformjáték-piacon (Nyugalom, csak PC-n van 
kihalófélben. Sajnos. - Relker); aki nem hiszi, jár¬ 
jon utána, nagyon megéri! 
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Szuper^prs szömetegek! L^borghiní Murcíéiago, Porsche Carrera GT és Ferrari 360 Spíder ...száguidásm születtek. 
Száguldj a forgalmas utakon váratlan kdrülmények között, lépj le a rendőrök elől! Ha lemeszelnek, akár S -10 évet is ülhetsz!. Vedd 
kezedbe az irányfcásc a tieedforspeed.com. oldalon! 
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CONFLICI: DESERISIORM 



BEVEZETEK 

990. augusztus 2-án 100,000 iraki katona 
iéptfiátakűvaitihatárt.Ésmiközbena 
civítizáft világ próbálta megemészteni, hogy Irak 
égy olyan ország ellen fordult, amely 10 milliárd 
dollárral segítette az Irán ellen vívott háború bán, 
a hatalmas sereg elfoglalta a kicsiny olajállam 
fővárosát Is. Mivel ez nem csak egyszerűen az oiaj- 
kutak birtokbavéteiét jeientette, hanem minden 
kulturális, politikai és morális norma felrúgását, 
az emberi jogok ás egy ország szuverenitásának 
lábbal típrásál, az ENSZ azonr^al felszólította Siad- 
dam Husszein-t a távozásra. Mivel az iraki elnök 
a felhívásra fegyveres erőinek további csoporto¬ 
sításával feleit, és maga az ultimátum Is lejárt, 
1991. január 16-án (new yorki Idó szerint] éjfélkor, 
a szövetséges légierő csapássorozatával másnap 
hajnalban megkezdődött az Öböl-háború, 

Eddig a tények, a Való Világ. A Confíict valahol a 
fentebb említett két időpont között Játszódik, A 
brit SAS ás az amerikai Delta Force egységei már 
a kezdetektől próbálták szabotálni az iraki csapat 
előrenyomulását. Egy rutinszerű hídrobbantásnál 
az egység tagjai egy kivétellel elesnek. Ez gondo¬ 
lom nem véletlen, hisz a Megyíakótűí a valóságsóig 
mindenki fújja az alaptézist: csak egy maradhat. 
Az ő kiszabadításával hangolódhatunk rá az izgal¬ 
masnak ígérkező csapatalapú lövöldére. 

BEMUTATOK 

Az igen csak kalandos múltra visszatekintő - két¬ 
ségtelenül tapasztalt, számos sikerjátékot kreáló 
- fejlesztőcsapat, a Pivoial most sem okozott 
csalódást. Hadd fejtsem ki! Jim Bambra és Nick 
Cook fejlesztő mérnökók 19SS-bán kiváltak a 
MicroProsé UK-böl és Pumpkin Stúdiós néven az 
Eidos számára kezdtek programozni, Warzone 
2100 [PS] című „epikus költeményük” 340,000 
példányban kelt el világszerte. Hiába jöttek a 



további sikerek (Oungeon Keeper 2, WarCraft 
konverzió, Star Trek - iVew' Woríds), az Eidos kóH- 
ségcsókkentés címszó alatt 2ŰOO-ben felbontotta 
a szerződést. A csalódott munkanélküliek marok¬ 
nyi csapata ekkor létrehozta a Pivotal Games-t, 
és a Kaboom csoport tagjaként nemrégiben 
kötött hosszú távú megállapodást az SCI nevű 
óriáscéggel - többek között a Conflícftovábbi két 
epizódjára: Desert Sabre és Missíng Presumed 
Dead címmel. 

Kiadójukról, az SCI Entertainment Groupröl annyit 
még feltétlenül megjegyeznék: megszerezték 
RIchard Burns jóvá hagyását a 2003-ban induló 
projektjükhöz. Hamarosan a pályákon megtépá¬ 
zott Co1in McRae-nek (épp most szerződött a Cit¬ 
roenhez) a virtuális világban is komoly vetélytársa 
akad: jövő re Jön a Pichard Borns Raílyf 

BELEKEZDEK 

Két dologról mindenképpen nevezetes a Confíict: 
Desert Storm, Egyrészt szomorú aktualitása 
lészen nem is otyan sokára (mire ez a cikk a 
nyomdába kerűljt mivel Szadi Huszi az atomhaso- 
gatást bombaszeröen űzi, és ennek ellenkezőjéről 
képtelen meggyőzni az ENSZ vizsgálóbizottságait 
hamarosan újabb hadműveleti akció színtere lesz 
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az Ezeregyéjszaka toivajának legendás városa. 
Másrészről a IBS (team based shooter) génre 

- évekkel a f?6 sorozat konzolos becsődölése után 

- ezzel a játékkal kísérel meg újra teret hódítani 
a Játékplatformok mostanra kiszélesedett (PS2, 
Xbox) választékán. A visszajeizósektöi függően 
hamarosan olyan PC-ssikerek, minta Sum ofAlí 
Fears, a R6: Raven Shietd vagy a Ghűst Recorr 
„átkalibrálása'’ is bekövetkezhet [A GR már 
biztosan be Is következik - Reíker). 

Apropó Ghost Recon! A C:DS ismertetéséhez némi 
tanulságos ősszehasonlítgatást is segítségül sze¬ 
retnék hívni. Részrehajlás nélkül lehetetlen meg¬ 
ítélni, melyik a legjobb képviselője a sztáljnak. Ha 
csak szigorúan a Slngle Player küldetésekkel is 
játszható portékát böngészem, számomra a Ghosl 
Recon és az Operation Fíashpoint osztoznak az 
etalon titulussal járó babérokon. Lássuk, ennek 
fényében van-e keresnivalója a Confíictnakí 

BEAVATOK 

Az mér az íntro előre rendőreit (a játék saját 
motorjával „hajtott") képsoraiból kiderül, hogy 
a játék viszonylag gyors, egyszerű grafikával 
interpretálja a kalandokat. Ennek bonyolultsá¬ 
gát a masinánk képességeire még a futtatás 
előtt felbukkanó indílőfelülettel hangolhatjuk. A 
menü egyszerű, a játékmódokon illetve a hang- 
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hatásokon kívül 
sufnié semmit nem 
állítható. Az egyjé- 
tékos kglcfetésre 
kettyintve először 
az egységünk 
egyenruháját és 
akoentusál kell 
kiválasztani (SAS / 
DF azaz brit/ameri¬ 
kai J. Ettől eltekintve 
semmi különbség 
ni nos, bármelyik* 
kel Indulunk Is a 
csatéba. Eztán 
ajánlatos végigját¬ 
szani a Training-et, 
hisz a pár gombra 
leegyszerűsített 
kezelőfelülettel is meg kell Ismerkedni, 

Fontos eleme a küldetés-végrehajtásnak az 
összehangolt szakaszi rá nyitás. Ehhez szintén 
nincs szükségünk sok billentyűre. A részletekbe 
nem mennék bele, mert az egész 5-10 perc alatt 
lesajátítható. 

A fegyverek használata: alapból külső nézetben 
barangolunk, ekkor auto-aim üzemmódban van 
karakterünk, Méha zavaróan *- és önhatalmúan 

- kapkodó a járásunk emiatt mert szinte piJIana- 
Ionként tűnnek fel ilyen-olyan célpontok. De így 
mindig Időben figyelműnkbe ajánlja a program a 
felbukkanó iraki katonákat. Ekkor vagy lövünk oél' 
zás nélkül, és hagyjuk, hogy az öncélzö rendszer 
elvegye a veszély «é!ét”, vagy a jobb egérgombbaf 
átváltunk FPS nézetbe, és magunk járunk a dolog 
végére, A célkereszt barát / ellenség felismerő 

- vörös szín jelzi a zöld utat az ólom kieresztésére! 
Figyelem: FPS nézetben alig játszható a Conüict 
mert ilyenkor mérsékelt zoomban látunk, és ettől 
a gyors pásztázás lehetetlen! 

Egységünk 4 tagú, specialisták (lövész, robbantási 
szaki, nyekk mester, nehézgéppuskás), az 5 halá¬ 
luk esetén kopaszok alkotják. Szerencsére nem 
könnyű eiveszllení akár csak egy embert is, hiszen 
a Medkit-ekkel a sebesült mellé állva segítséget 
is nyújthatunk. A gyógyító rendszer elméletileg 
halhatatlanná teszí egységünk minden tagját. 




Akárianktűz után is, ha Időben érünk az agonizáló 
harcos mellé, újra harckápessé tehetjükI Sokszor 
kamíkaze módjára nnagamat isfelrobhanlotíam, 
csak hogy a páncélos megsemmisüljön, a végén 
mégis makkegészségesen tértem vissza a bázisra. 
A sikeres küldetések után RPG elemként pontok¬ 
ká i növeihetfük a küiönbözö statisztikai kategó¬ 
riákat (lásd Ghost Recon], illetve a MoH:AA-bői 
ismert kitüntetések üthetik mellűnket. 


BEIMDULOK 

Minden küldetés elején egy rövid mozit, illetve 
műholdas felvételeket láthatunk a célpontokról. 
Sajnos taktikai térkép nincs (míg az OFR-ben rend¬ 
kívül részletes, bokrokig nagyítható volt, a GR-öen 
már csak a főbb objektumok utcák kerültek terí¬ 
tékre - de mindkét nagynevű elődben embereket 
lehetett vezényelni a térképre kattintva), csak egy 
elnagyolt kisfelbontásü pacagyűjtemény, amin az 
objektívák és az egységünk villog, 

A mozgásvariációk is az ÖFP/ G/?-i)en megszokot¬ 
tak, az ugrás hiányzik a repertoárbői. A képi világ 
elmarad a stílus mindkét impozáns képviselőjének 
minőségétől. Az emberek viszonylag nagy részle¬ 
tességgel lettek felruházva (az arcokat kivéve, 
mert azokon mimika, ajakmozgás beszéd közben 
nincs, és leginkább a kirakatbábuk színtelen, felejt¬ 
hető vonásait hordta fel a programozók „ecsetje"), 
de a tájak alacsony potígonszáma és a növényzet, 
az épületek ritkássematikussága csak a gépigény¬ 
nek tesznek jót, a hangulatnak bizony nem. Ettől 
eltekintve az atmoszféra rendben van, madarak 
(ielőhetőek), kecskék, civil építmények és a 
találó hengeffektusok (a zenéről ugyanez nem 
mondható el) szélesítik az él meny skálát. Sajnos a 
öff-ben megtapasztalt klausztrofóbiás szerkezet 
Itt is jelen van. A szigorúan négyoldalú 
pályákat iáthatatlan falak határolják. A 
járművek közül néhány vezethető, de 
ennél több jét nem tudok elmondani 
a mozgó eszközökről. Szintén GR-es 
minőség, nyolcszögletű kerekek, 
kocka kiképzés-a részleteket kiön¬ 
tötték a fürdővízzel együtt. Az ÖFP 
egyik nagy vívmánya épperva reá* 

IIzmus volt. ami úgy látszik egy év 
elteltével már a képi világ esetében 
sem követelmény. A ConfíictPÖf pont 
az hiányzik, amitől az OFP/GR olyan 
izgalmas volt: a félelem a játékbeli 
haláltól. Küldetésenként két mentés 
engedélyezett - a GiR-ben korfáttanul 
menthettünk, mégis sokkal nehezebb 
volt befejezni minden missziót (az OFP pedig 
e kettő kombinációja volt - 2 mentés, plusz rendkí¬ 
vül nehéz túlélés). 

A részecske rendszer sok mindenért kárpótol: a 
rotorok kavarta por, löporfüst, hulló vakolat, a 
hangulatos homokvihar, a rengeteg becsapódási 
kráter feledtetni tudja az alul munkált tankokat 
helikoptereket és a semmivé foszló holttesteket. 


Játszhatóság: 


Élettartam: 


Audio: 


-I- akció-orientált, kitűnő multiplayer 


könnyű, rövid, arcade-jellegű 


A Conüict Ml-Je az egyedpEí, ami bizony raver az 
Ősökre. Végre nem használhatatlan golyófogók 
az embereink! El fenség tőszomszédságában sut¬ 
tognak, ha kell, visszavonulnak önként. Pontosan 
lőnek, és gyógyítják sobeíket. 

A másik értéknövelő tényező a multijátékos konflik¬ 
tus keresés. Akár S Játékos hat igen nagy pályán 
(LAN, Internet), 5 módban lehet terhes e^más 
számára. 

DM, TeamDM, Assault/ Defend - ezek nem 
igényelnek különösebb ismertetést, * Recovery 
- valamely eltűnt tárgy megtalálása és hazacipe- 
lése: aki viszi, nem lőhet, őt kell megvédeni. - VIP 
assassination - a kedvencem, amelyben egy játé¬ 
kost övni kell, a másik csapat pedig megpróbálja 
benépesíteni a testét ólom lelőhelyekkel. 

BEFEJEZEK 

A felsorolt negatívumok egyike sem akadályo¬ 
zott meg abban, hogy szinte megszakítás nélkül 
végigiátsszam a Oeserf Síorm of. Ha könyv lenne, 
azt mondanám: letehetetlen, A C.OS - nyugodtan 
kijelenthetem, - magasan vitte át a múlt hónapban 
bemutatott Delta Force: TaskForce Dagger által 
igen mélyre helyezett lécet, és az értékítéletem 
szerint az idei év legjobb militárís súterei közé 
verekedte magát (Aláírom. - Reíker), 

Ender WIggIn 


hatvani>áíDm 






















Kiadó: ValuSofi 


ARTHUR'S QUEST 

BAITLE FÓR THE KINGDOM 



mmneapolísl ValuSoft(a THQ egylh slosztélya) által piacra 
OutMtr Artfiwr^ dyesí - S&itié foríhe talán 

i?n»gjitapJuKa kárdésre a választ, noha rlyesfále próbálkozást 


inára 3D0 ieganás ofi\^igtitBfi<íMagtciébefi,yBg!/ sííSr 
LOűkingeFass-ák Tmef-jBfben IstísrtelHetiijnk. Téniink 
tátgya tanát hozápkori kűrnyaietba ágyazott FPS^anoi az 
FPS nnozallcsziú áltslánűséfvénybefi vett-frama/secünd 
melletti jeteritisétaltsrla Iscseréinetnénlt „Arst person 
swor<ier'-j$. A lovagi kúrtársadalminak rtaroiasapptaefaí 
Mgyanls stiotgpn. rockét lauíjchw. alectro-magnetic pulse 
ílAe, és nasanló nyalánkságiok hiányában sokkal Inkább a 
karoi'oi'piásláaz íjhasznUat jales mesterei voltak {a m.lzs*r 


rwgy menrtyislgskban való vedailsa meiíett Oíáz Artftyr's 
Cuesf-beo is íiasonláfegyverekat tartalmaz a repertoár 
tehát - szám szerint négy(]]i darabot. Ezek alapból a rflvid 
kard és az Q (bo^ shooler is leg^rujKS későbbiekben pedig 
buwglnnyai ésAftliortion szeretett pallosával, az ExcaBbwTal 
isvagdaiézhatünk majd- feiadatunK nem tűi bonyolult, a jól 
Ismert .mert) és szeleteld az utadba akadó elleof'sémára 

hajaz- Ez m|r kozdécbén, sem tűnik izialmes möklnak, az első 
pár perc elteltével ágy érzi az ember, nogyfói éra játék után le 
fog épülni agyilag a stuff monotonitása miatt. Ahogy baladunk 
elóre, csak ügyözönlenéH a ragyás orrú goblinf^zatok és az 
arachfiűid lények felénk; mindezt totálisan egyénos. mintegy 
vektoriáiis vonalban tea^k, harcászati tecbniklk és taktikák 



Fejlesztő: ValuSofl 
Eredet: Egyesült Államok 
Konfig: Pll 4S0, 12SMB RAM, 3D 12MB 
Formátum: PC 

Web; www.valusoft.oom/products/ar1h ur html 

ismeretének a legkisebbjeiét som mutatva. Életre keltésOkhéz 
.természetesen'' bihetellenül kevés skint használtak, s persze 
a legtötÁ ember is ugyanúgy néz Id, minta két métáéi 
mellette álló. Ez már áz első falu lakosságán Is látszik, pedig 
Akkoriban mégriem nogyOn tudott WénO^ni az emberiség, 
Kütsóségekszempon^ábér semmi újdonságot nem tud 
felmutatni a program, jóval az átlag alatti látványvilággal 
dicsekedhet, Egyedül zerreileg fogott meg waiamityen szinten; 
ha más nem 1$, legplábba korbú lantmuzsika megpróbálja 
felvirágoztatni a változásokban szegényeskedó atmoszférát, ez 
azonban korántsem elég a sikerhez. 


értékelő 

Látvány: 

3 

Játszhatóság; 

3 

ÉFettartam: 

2 

Audio: 

S 

+ 

a zohék nam rosszak 


- monoton, élvezetmentes játékmenet 
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US OPEN 2002 


Kiadó: Strategy First / Wanadoo 
Fejlesztő: Carapace 
Eredet: Franoíaorezág 
Konijg; Pll 4C0, 64MB RAM, 3D BMB 


Fornnálum: Playstation 2, CBA, PC, Playstation 



n ^agy HsKi G^peTBlion Tennis, netán Holanií Gsrfos 2002- 
\_/ ki mo^Jk tekén olvoSAé éZ BTá-ot. Póldtekén per^e, nem 
a lengén. Szá mos személyes élmény fúz ebhez a sportághoz, 
kezdve dicstelen gyeímekkori próbálkozásaimat; két év küszkó^ 
dfs titán szüleimnek is be kellett létníuk, hogy egy bepipázott 
laj hár Is ügyesebben mozdul a latidára, mint remáníytelenűi 
esetlen porontyuk. Mostanság már csak a közvetítések 
elkaixTiával fog él valami bágyadt ízgakmi, nincs abban Séinmi 
rossz, ha Hina's és Kurnyikova nedves, kétgombos pólókban 
sikkantget. 


Ilyen élményekre nem lehetszámltanl ajátékprog- 
ramban, ez csak egy viszotrylailól megkreált. 
Igényes teniszprogram. mentes minden bódüie- 
tesen nagy szarvashibától. A játékosok élétbúen 
mozognak, köszönbetőeh a félezer beépitett 
motlon^captured rmozgésszekvenclánakr A lebda 
jól póróg, 3 bíróksbhasom csalnék, de míg a 
játékosok tgényssen megformáltak, eddiga tómeg már esek 
valami ezerszájú, hátborzongstóen vlgyargú massza. 

A program eiépéiés kiegfisíit 0 t prezentál a gyors megunás 
elten: számos talajfajta,sokféle hetyszíh, egyéni és csapatjá¬ 
ték, lengetek rejtett extra, melyek csak a végigjátszások során 
nyithatók ki. A i/S Opan 2002 a könnyebb sportlátékok kézé 
tartozik, ezért a fiatalabb korosztálynak is bátran ^áninató, ha 
esetleg pár ppícre beleuntak voina a ReskfefitEvdgyómószöil- 
sébe. Akár normál fokozaton te kellemes sikereket érhetnek el 


Web: vvww.usopen-gamé.com 


a magamrajta antitaientymok. rfehezebb fokozatokon viszont 
kibújik a kteórdög, lassabban mozdulnak a lábak, mregremegaz 
ütő- A legnagyobb, ífe még í^sem veszélyes butaságoké páros 
meccsek alatt fordultak eló. ha bárom gép] látékos küzdött ello^ 
nem. Igen mindhárom, mert párom néba önbFráskodva ütötte 
el labdairrrat, máskoir ketatóniás rnozduiatlansé|ben várta a 
laszti második pattanását lábai etótt... fátylat rá- 
A megszállottak karrierista álmaikat Is valóra válthatják egy 
tíz helyszfnes versenysorozat keretében, mely során nem csak 
az összes valóságban létező főbb hetyazfnt isbet bejárni, de a 
legkQlónbózóbbjátékmódcikban is be kell bizonyitení ráleímetb 
ségűnkeL Tipp: nyöglúnk-n^g^'G^. 



Látván)^;';. ^ ^ 6 


Játszhatóság; \ 

6 

Élettartarn^^ ' 

6 

Audio: \ 

6 

+ 1 slO^íínány mégWieksTn 
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ntnáig a Ünyokoni kétgombos póló 



hatvannégy 












































Kiadó: Simon & Schuster, Inc. 


NANCY DREW 

SECREIOFIHE SCARLEI HANG 


Fejlesztő: Her Interactive 
Eredet: Egyesüli Államok 
Konfig: P166.64MB RAM. 3D 16MB 
Formátum: PC 



[i^ 


ancy Drewdeteklívkisasszion^n sem Időt sem bűneset 
nem - ki. így van már 1930 ^ 13 .. niik[?r 15 az 


aKKbr 16 éves leénijf iBOoWaias pvttafedeiú liereiein Iwiüi főn- 
gyfilítí fel a-zév legrémiszt^b IthÜv bűnesetiéL Asikeí aEdr^nalj. 
új bálvány születik. S rwba a korai - sőt későbbi - iVancy Orew 
publikációk irödelmi értékét remek-öl SBgyiórza a történetek 
szerzőinek névtelehísége, a detekbvpalántá fitt. letB-ményéS alak¬ 
jának eladbatőságán még az ütéközben becsűszűttezredfcirdalé 
sem rondíthat. Sőt: a 72 esztendő alatt 16 évesből 19 évessé 
cseperedett Nánpy mceta szörakoztaitö ínformaftika mezején 
veti nfieg kecses lábait. Nem ez azdsáéset, rrem ám, Neni^y 
DrewhA Titkok Öttietnek - Epikus Hárcmdé OetektjV Kalandjá¬ 
ték az Egész Családnak! Wancy Dreiv 2: Légy kész a Veszélyre 
- Epákus Hánomdé Detektw Kalendjllék ez Egész Családnak! 



JVancyDreiv3: Űzerfela Kfsértetfiáziban - Epikus Háromdé és 
blablabi?. egészen a most esedékes hatod ikepizödíl, rr»ely 
keretein beiül NancyaSkaiiát Kiz misztériumának nyomába 
ered, £ testi eií egész család legnagyobb öréméra Mostéz 
úgy tűnhet, hogy Amerika kedvenc detektívpaiántáját ne^tív 
megvilágitásbB krváriom helyezni. A sommás igazság azonbarí 
az. bogya napjainkbari keltezett Nancy Draw kalandjátékokkal 
alapvetően minden rendben van. A kezelés / megvaiésilás ódon 
Idők ődon adventure klasszikusait - lásd KGB - IdézL grafika 
szintjén pedig, Nancy hozni képes a manapság meglehetősen 
ritkának számítdí, refideneliállőképéket kezelő kalandfáiékok 
jobb pillanatait is. Nem tcdom ggyanakkpr. hogy az alábbi Irinyi 
vonal mennyire ieriemzó a korábbi Nancy CyBwepiződokra, de: 
a hatodik rész még történelmi Ismereteink PÖMÍtésére Is képes. 


Web: www.herinteractive.com 

lévén M iss Lelemény ezüctal a Maya Kckúra mélységeibe veti 
bele magát, úton-ijtrélen .szembesülvén a miükus népcsoport 
történelmi bagyatékával Tömegfogyasztásra termelt, vélhetőleg 
temérdek epizódra tervezett szappancpera-adventure ez. A rá 
jellemző^ alapvetően decens színvonal ismeretében azonban azt 
hail mondancm, bogyerigem ilyen minőségében sem zavar. 

by Matula 

J‘, Kér Interactive intelligens interaktív szérakoztatő szoftvert 
tern>ei a Hnynemű jltékűscknak. korhatár nélkül - erőszakot 
és nemi sztereotípiákat szorgosan kerülve.' - áll a bívatalos 
honlapon. Nem egy Peach Prlncess (lásd 66./ 69. -oldalunkat) 
tehát, ami van annyira mint rossz... 


értékelő 
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6 

Játszhatóság: 

6 
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6 
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6 
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becsületes klvitefezés 


3L díalóguslépteté^ fájó hiánya 
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EYE OFTHE 



Dint and Öllek kalandjáték fanatikusok ígyeEem! Olyan cse- 
LF megiét ajánlok nektek, amitől biztos, bogy megint játszani 
tárnád kádvelek - morudiuk a régi MonkeyJ'sla'ncTfitékokkal. 
Afíi&san alakult kanadaiAbsurdus kompériia a bpriapbn 
büszkén áradozik szEyaofttte fírakon- idézem - .másfél év 
bardcorsfl] fsjlasztés'-éröl. E másfél év aCvosztogeiottldőo/od- 
ményeképpen egy olyan minőségű adventára-játékot dobták 
piacra, amitől a stílus kedvelői / Imádói valőszfnűleg a falai fog¬ 
ják kaparni Ijedlökben. A bugyuta történet szerint egy Abdullab 
rtevű fazon (igán, ez lenne a derékjátékos-jelöliji a Glutoman 
nevű hajén utazgat a Kyadssztigetfoié. Egy bét áll rendelke¬ 
zésére, hogy a többi utas kőzQI kézre ken'lsen agy alvatemült 
gáztiekőt, aki az Eye of the Kraken nevezetű tárgyat birtokolja. 
Ma a pernahajdemek netán sikerülne kihúznia a szigetig, meg¬ 
érkezve a Great Kraken-t keltené életre a .Krákenszemmel', 


Kiadó: Absurdüs 
Fejlesztő; Absurdüs 
Eredet: Kanada 
Konfig: Pll 350, 64MB RAM 
Fonnátunn: PC 
Web: kraKen.absurtíus.org 

szinkrorvizátt párbeszédekre ne IsszámFtsunk, Hogy 
is reklámozták anno a Msíbwpf/Valahogy ügy, hogy 
.ezt nem lehet elmesélni, ezt látni keir, Mos, gondolom 
ebből rrtár klvHáglIk. hogy Így ven ez a jolan cikk alanyát 
képező .szuperprodukció' esetében Is f Nem, EZT nem 
kell létnL,. - Relker). Aki úgy érzi, hogy belekóstolna 
e kalandjátékok manápség oly hanyágoltvilágába, 
sz kaparja el azt, és kaparja aló bármalyik Ejucasarts 
kalandjáftékotflehetőlsg minél régebbit, azok voltak az 
Igazi ászok] j), vagy tegyen próbát a tj/fbertűCcdmale- 
tei, a méltán hfres LongestJoumey-vet, netán essen 
neki a ó|>l!?e/ra-n,sik. De ezt mindenképp hanyagolja ... 


bogy aztán az egész világ főlőtt uralkodhasson (AMraken incl- 
iBsieg egy mitikus öllat - vaCőszfnüleg planétánk legnagyobb 
gerinctelen élőlényéről, az Archlteuthls-röl-őrláskalmárröl, 
.□riáspoliprőr szóltak a legendák - Relker). Hmm... Nem túl 
meggyőző, de ennyi. Figyelembe vehetjük, hogy a csapat nemré¬ 
giben alakult, ásftz az első kiadPtl munkájuk, de egy kalandjá¬ 
ték grafikus en-gine-Jét elviselbetőre megírni nem hiszém, hegy 
komplikált lenne. Erre fői kapunk egy m^drrem csak D06-ds 
Stirttű grafiklval jeleskedő anyagot {amit a 'SS-as bayof the 
7antacreoda-vissz3 vergrankatiagi), mindéit rryakon öntve egy 
adag 'SO-esévekbeli zenei betéttel. Ha már a zenénél tartunk, 
akkor jöjjenek az effektek ■ e tér-en a progj nagyjából klmerűt 
az ajtűnylkorgás és ehbez hasonló hanghatások ballatásával; 


-fuicl- 
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4 

Élettartam: 

2 

Audio: 

1 

+ 

gyengén nevetsége® 

nevetségesen gyenge 
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NOYLE CAHD GAMES 


Kiadó: Sierra Stúdiós/Vívendí Universal 



cmdoílíjm, ti i5 tudjátok, hüg^ lYiaft midt nap több mállió mí- 
mítógépfltótí unatkcHlk e|y űgylsszeló vagy egy tttKárnöt 
aklK a íánöh vizslató szemeftöl tartva valamilyen kártyajátékkel 
múlatják az időt. Valöszínü ebből a mef foiytoiásböi ébítetták 
baa Microsort fíjlesttói a WfntfaHS rendszerekbe a Jól Ismert 
Játékokat. Persze nyllváavató. íiogymég a tónlcrtl csirkére is rá 
lébeí urmi, ha rtiinderínap asra menü. Ez a meiíonlűlás veieti rí 
a jítékkiadókát. bogy iáár^i Edóre kiadjanak valamilyen kártyajá¬ 
ték gyűjlemányL A Sierra is hasonló elgondolást követve adta 
ki a legtjjabb gyűlteményét, Hoyle CardGemes néven. Nem 
kt^ebb klasszikusok lalálbatófa benne, mirtt ajól ianriheft Rómi. 
danasta ía F^ker játékok, a kúlűnlére memória játákok, a Jó 
íreg Tarol és a Skat, vagy Például a Brid|e. Ifem maradhattak 
ki persze az e|yedüi játszható, űgynevftzettSóiiláins jltókok 


FsjlSSStő: Sierra Stúdiós 
Er&det: Egyesült Államok 
Konfig: P 133,16 MB RAM 
Formátum: PC, Mac, Handheld 
Web: hoy le.Gierra.com/Gard games .htm i 


előlap közül lehet variálni a pakli kinézetét - de sajnos nem 
minden játékban, merte nagy kiasszikosbkníi, mint pél¬ 
dául á Teret, á lepók kinézete is hagyományokhoz küiöit. 
Sók mindent el tudnék inég mondani erről a gyiíJteményröiH 
deazt semnníképpen, hogy a játszmák tűt könnyűek lenné¬ 
nek. Azok, akik Ismerik g különféle jltlkok gzobályéit, igazi 
kirtyáOSátíkot éibetnak í t, okik pedig nőm. azoknak romo¬ 
kul sogftségére siet a beépített sűgö, amiben részletesen 
le van írva minden Játék szabályrendszere. Azt nem állítom, 
hogy ebből meg lehet tanulni mgruijuk a Bridzset. degz 
egyszerűbb játékokban valóban tud segíten,i. 

elemi 


gém, amiből éppen ötvgn különbözővel Eehet az Időt múlatni: 
öaszosen Tgy hatvankilenc kártyajárék található a CD^n. A komo- 
Eyabb káity^átékok elkezdése előtt külön he lehet állítani az 
ellenfelek grösségát; azt, hegy begyen nézzenek ki és mgJyek 
[egyenek a gyóíeiem íeitóteiei - illetve azokat a siábíiyókat, 
melyekről az adott ká rtyajáték elkezdése előtt a játékosoknak 
meg kel! egymással egyezni. Játék közben - 3 Solitarle játékok 
kivétéiévei - az eiienfeEék szövegelnek, gjimöszbkat vágnak, 
gratulálnak egymásrtak e^jó Ütés után; szóval kicoít olyan, 
mintha valóban ott ülnének az asztal kőrüL A kártyalapok termé¬ 
szetesen vglgmennyi játékban anlmálvg mozognak a rendette- 
tési holyQkre, és haíminc léié háuap^ valamint harréla rajzolatú 


értékelő 


Látvány: 


Játszhatóság: 


Élettartam: 


Audio: 


valóban nagy választék 


- a legtöbb játék Európában ismeretlen 
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HOYLE BOARD GAMES 


is, továbbá 

számos 

általam eddig 

Ismeretlen 

JétékkgJ, amikét 

helyhiányra 

hivatkozva 

mosts^nos 

nem fogok 

bemutatni. 

Egyébként 
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W alószíhűleg ham vagyok egyadüi a nézettel, miszerint 
egyszámitőgépesJátékrőE sokszor mér bz IntröjB élápjén 
lehetvélemértyleikethi. a bevezetó animáció randsíeriht 
tükfózl a termék kimunkáltságát, sűríti annak Jel lemzőlL 
Ha 9gy tábldjátík-kollflkclő BD kápso/ral Indít, melyben 
egy Indlans Jones szerű alak két hatsimss dobökooka elöl 
menekül dominökből állö falak közé zárva, bátyuken Itbgrálva 
ügy, hogy kózbon míg a kalapja épségére Is ügyel, akkor azt 
hiszem. Joggal beszélhetünk a játékkedv hatásos fokozásárét 
Hivatalos weboldala szeriní a tfoyfe Eoertf Semes 2003 
trzerinyold izgalmas, gyönyörű grafikával, nagy kihívással 
és magával ragadó játékmenettel megáldott programot 
garantál vásárEéínak, Talán meglepő, de ez a diceérethgiinez 
tolajdoni^ppeh igaz is. a másfél tucalbó] nam riiánytjznak 
olyan kFasszikusok, mint a $akk. Backgjammon. Revorsl. 
Dominó, de taláikozhatunk Dámával, Torpedóval, Mahjong-aL 


a beépített Cangot nyelvűj szabálykönyvek segjtóégével az 
összes játék könrryedén eiggjáhThalö- 
Amint fhegvan a szilárd elhatározásunk, hogy hagyományosan 
táblás Játékokkal monitoron kívánunk játszani, a program 
valóba n hangulatossá válik. EEsö dolgunk égy Jól aikérült 
grogzerkegztöben kbrgklerünkgt meggJkötnl é$ partneri 
választani. EilenifalQnk lehat étő szamély, vagya Játékban 
szereplők közül valamelyik. Utóbbiak mind szóra koztatőan 
animiltak, kHÍvencem Roswell, a földönkívülir aki ösatölt 
biögráfiíja szerihLo hírhedt űJ-möKikói ufú-^zerencsétlen^ég 
tűfélöje. A kormány évekig rejtegette és gondnokként 
alkalmazta az ől-estérségben; mára azonban visszavonult, 
túiméretezétt ágyét pedigJákékokkaE tg rtjo adzésban, a többi 
kilenc figuíéhcz hasonlóan neki Is rendesen felvágták a 
nyelvét, ennek egy^egy parti kózhen (általunk meghatározott 
gyakoriságűj gűnyos beszólásaival ad nyomatékot. A 


Kiadó: Sierra Stúdiós/V ivén dl Universal 
Fejleszti: Sierra Stúdiós 
Eredet: Egyesült Államok 
Konfig:P 133 , 16 MB RAM 
FormátUJTi: PC, Mac, Handheld 
Web: hoyle.sie rra.com/bcardg am es .htm I 

háttérben jóleső muzsikaszói, a korongok, kockék hgngig 
pgdig kgitéen vglöszerC- Dé milól leez egy e lapve tőén 2D-s 
táblajáték látvány szempontjából Is megfelelő? Például 
azoktól a szépen cslllogö^ Hethu korongoktól, amiket 
lepzíves^bben iekapdosnék a menltorróE, hagy kézbe 
veheséém őkel. 

A játék egy sorozat tagja, Hoyte névvel ugyanis (a sző 
angolul kártysszabályok/térsásjálékűk kézikönyvét jelenti) 
kaphgtö még kártya- ésezójáták csomag, kaszinó, fejtóró, 
gyerekeknekszánt logikai játékok gyűjteménye. A SÜerra-'nát 
legalább komolyan veszik az Ilyesmit. 

Stíl. 


értékelő 


Látvány: 6 

Játszhatóság: 7 

Élettartam: 7 

Audio: 6 


+ esztétikus, alacsony gépigényú 
fix 640x430-as felbontás 
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CHESSMASTEII 9000 


Kiadó: Ubi Soft 


Fejlesztő: Ubi Solt 
Eredet Egyesüli: Államok 
Konfig: FII 450 , 64MB RAM 
Formátum: PC>GBA 
Web: chessrnesterubi.oom 




faö ránézésre ez tényleg nem ez a megjelenésében 
mlnlmatlste, a .Títé Cárpenter alapműben 

léteit Cfress Mzardfantázianewii eéfezimilögép. Nem az a 
puszta felhaszn-Slóa felület by Fíeili*í), amely Wacfteatíy 
bácsit olyannyira bevitte a csdbe, begy még a matt beltapáaa 
előtti Mtol&6 lépésénél Is a biztos Helyzeti előny jötesB tuda- 
lében, játszott. Mindemellett vaiészrnCfnektanom, h-ogya 
t^hiissmastersorozat legOjabb. immáron SOOOes sorszámot 
viseld tagja Is képes lenne a bravúr végretiaJtására, Ha rroás 
nem Grsndmasier rokozaton. Nem csak szép, de okos is. 

Szerencsére én mindig is tisztában vottam azzal, hogy felüle¬ 
tes sakktudásonn. amely a tábla, vatarnlnt az egyes bábukkal 
megtehető lépések ismeretében merül ki bizony osiszolásra 
szoful Tö4)b vereség ellenére ezén nem öntöttem whiskyt 
számítégéPém DVD megbaítöjába, és nem Is álltam fel előle 


,dheaiin' bitph" felkt- 
éltássel, mintázta 
már említett fitmben 
megtápasítaihattijk. 
Vettem azonban 
a fáradtságét, és 

elkezdtem sakkőrákat 

verini a géptél, melyre 
a program több nehéz¬ 
ségi fokozatban Is 
lehetőséget krnál. Ha 
okuElsra adjuk a fejűnket nem kizárélag a tanfolyam nyújtotta 
lehetőségekre lámaszkodHaiunk, hanem a KlasszEkus csaták 
odatbázísában Is kutakodhatunk. Számtoian tanulságos, 
gigászi kazdefmei elevenft fel ez az adattár a világ mtnéen 
Eájárői, I6t9-iél egészen napjainkig. Aki ügy érzi. Hogy nincs 
szüksége semmiféle oktatásra, az nyugodtszíwcE kíhíVHatja 
a gépet, hiszen tudásszintjének megfelelően a kezdőiéi a 
nagymesterig összesen iSO eltérő fokozatban lehet állítani a 
mesterséges Intelligencia erösségét- 

A megjelenítés a sorozat tagjaira jellemzéén most Is 
elsőrangú - persze csak sakkhoz mérten, - a készletek 
süksifnűsége viszont könnyeri meHbosazulbatla magát: a 
valódi játékról könnyen athetyéződhet a hangsúly a táblák ás 
a bábuk között történő szinte abbaha^hatatlan válogatásra. 
Nem ez viszont ai egyettén Ok, ami miéit e hagyományos 


kétdimanilös léWa hasznáiatái javaslom (bár megjegyzem 
ezek közt IS lehet válogatni rendesen): egyrészt könnyebben 
áttekinthető 3z állás, másrészt pedig azt vettem észre, hegy 
az egymáshoz közel eső bábuk közöl több alkalommal 1S nem 
azt sikerült megfognom, amelylkke-l éppen lépni akartam 
volna. 

A programot a sakk szépségeivel még csak ismerkedőknek 
kifejezetten aján lom, de a már meglévő ismeretanyag további 
bővítésére is kiválóan alkalmas. 

[DaeJ 


értékelő 

Látvány: 

7 

Játs^zható&ág: 

6 

élöftartam: 

7 

Audio; 

5 

+ 

tanulmányi részleg 


feleslegesen giccs«s táblák 
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DEEP FRITZ / 


Kiadó: Chessbase 
Fejlesztő: Chessbase 
Eredet: Németarszág 


Konfig: P75, 32MB RAM 
Fűrmátum: PC 
Web: www.chessbase.com 



akkprogiamok. öt év telt eE a tőrténeEmi pillanat óta, mtkor 
az IBM Peép SJue fedőnevű szuperszámítógépe ronggyá 
verte Kasparev nagymestert - egy piUanatigú|y lálszott. 
az emberi égy nem kefbat versenyre a kifejezetten sakkra 
tervezett gépekkel- Nemrég Oj korba téptünk - talán már a 
puszta szoftver is elég;.. 

A Deep Fnftz 7ls a ^sakély" {hahhl) Er/tz változat közti aíapvető 
különbség, hogy a Óéép muiu-prooesszer támogatással 


kiszárért. Szim ultán akár nyolc CPU-t is 
sanyargathat (A Deep B/ue256 proóesszora 
másodpercenként 100 millió sakkpczícló 
analizárá&ét tudta ekrágezni); egy dual 
processzoros gépen máris nyülfivan^yoicvanöt 
százalékkal sebesebben kalkulál, rhlnt agyetEen 
procl sajtolása közben. Precízebb a pozicEenális 
kiértékelése és bőségesebb a végjátlk-kőnyvtára, 
dobban és hatékonyabban védekezik az embamk 
mesterséges rntsitigencia elleni stratégáival 
szembon. Drágább, de még megfizethető. 

Puittln. da éz nem szempont, ffem találu nk itt 
gjcoses hábukészleteket - 1 db. 2D nézet, 1 db. 
3 D nézet (természetesen mindennemű téKtűra 
nélkül}, maroknyi háttérmotívum. Van azonban 
íehalőség add lerónál Js hardhwáre osaftolására, 
motorcserére(aiapbeálirtásban Frttz)* 
algoritmusok finomhangDiására, játékra a nevéS 
pSayehess szerveren, 

A versenyfutás folytatódik, A feni tárolt Öftessinasler SOŰO 
nemrég megfutamította az BgyesöK Aiiaműk Nagymesterét, 
Friízűnk pedig a müKban már diadalmaskodott Kasparov 
és a Deep Síue fölött is.. Jelenleg Vladimír Kramnlksakk 
Világbajnokkal akasztja össze a bajszát Qahrainhan: az 
októberben zajlö esemény élőben Is kővsthetfl, útbaigazítást 
a forgalmazó honlapja kínál. Egyelőre Kramnlk van fölényben, 
de az embsfl győzelem csupán halogatja az eikerúiheietlerTL 


Dámában máris sikerült páratlan szoftvert kifejleszteni, amit 
nem győz - nem GÚÓZHCT - le ember. A sakk sorsa hasonló 

- alapjaiban ez Is „csupán" komple* malematika. Arecenzrökait 
felvezető írásban elkárhoítatoti; technológia eszeveszett 
iramban fejlődik - az emberi agykapacitás ellenben csak e 
scl-ő írók buja fantáziájában tépítiűl önnön határait. Hamarosan 
itt a megverhetellen sakkszoftver - a fejlesztés mattot ad 
önmagának. 

Aetdig Is kapjuk keblünkre minden Jdőkiegnemessbb 
táhiajátékának jelenleg EegjoPPéS legprősebb interpretációját 

- talán az az utolsó aLkálom, hogy van értelme 


Reíker 


értékelő 

Látvány: 

- 

Játszhatóság: 

10 

Élettartam: 

10 

Audio: 

- 

+ 

sakk:) 

- 

matt í( 
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CRITICALPOINT 


KANGO SHICYAUZO 


www.g-colilecíiDnís.com/index2.hlTi) 


Rá fogom beszélni Reikerl, hogy ai 576 KByte 
Ro^sasíiri Oldalai a lap állandó szereptojéve oóje 
ki magát, moly otdalacakánah termés 2 etesen én 
telinek a rovatvezetője*^ líaial&ág és a fantázia 
ellen szötna, ha ezeket a lapán műremekeket 
elhallgatnánk a játékosok elöl. Félre az ortodox 
puritanizmust: lássuk be, hogy ezek a ponyvaja- 
tékokrigerrís szót (és sok-sok képei) erdeiemnek 
egy olyan haladó szeHemú* széles látókörű, 
művelt és magvas mondántvalóiról híres magazin 
bán. mint a mienk. Wem csak mindig a fegyverro 
pogás, a belső szervek látványa* a kínzöan nehez 
ügyességi vetélkedők, vagy az agyvízet felforraló 
logikai rejtvények szórakoztathatják az embert. 

A Kango Sfiicyííuzo es társai őszintén beszelnek 
a legbelső emberi érzelmeinkről, elutasítanak 
minden agress/íöi. viszont építik lelkünk belső 
harmóniáját* A számítógépes játékok nagyköny- 
veben kevés, elszomorítóan kevés szerelemről! 
szőlő programról írnak. Vékonyka fejezel ez. moly 
hézagokkal terhes, pedig lenne mivel betapasz 
tani a réseket, akár e recenzió tárgyával. 

A történet szerint Dr. Nakagawa frissim drplü 
mázott, egyedülálló gyermekorvos, aki mindig 
IS nagyon szerelte, soí rajongóit a gyereke 
kert. Hiába kap jól lizetó állást a Sl. Michael's 
Hospilalban valami, inkább valaki hiányzik az 
eleteból. Segítsünk inegtalaliii neki* túsz annyi 
szop. fiatal, kedves es ártatlan lannyal találkozik 
munkája során, de az igazi még várat magára. 
Nakagawat (lehat bennünket) oiiasi szeren¬ 
csénkre egy rúgytakas/to tavaszi napon felkérik, 
liogy neluiny tionapig helyéttesitsen valakit a 
szomszédos egészségügyi főiskolán. Ha minden 
jól megy, doktorunk végre mogtaláEhalja igazi 
szerelmet, de vigyazzl ármány* fosszmduldi ős 
feUekenyseg szegélyezi a beteljesütesheíwzető 
utat... Csak üzl ofun őrlőm, miért kell a játék 
elején ogy jól lalhűtőan zavart viselkedésű* kipi 
rult nővértanüdcmellbiinboiíul sebtapaszokal 
lépkedni? 

tialage 


A képeket sjerkesítosefivtik cenjyr^ila. ereífetl 
Játekükban termeuele^en explicit ^^exualltá^ vehető 
lahusz ala. 


K irio Peach PrincesS' 
VVillJapan 


;Ví'M www.peác;tipriiice£S.cóm _ _ 

A közeli jövőben egy váratlan élelmiszer és énen 
gíakrizls halasara kirobban a Harmadik Világba 
ború* Milliók halnak meg. bolygónk népessége 15 
százalékkal csőkkeri. A fiarmincasévek második 
felében mar viszonylagos nyugalom telepedett a 
füldlakokra es a világűr első telepeseire is. ame 
nyugalmat négy különálló politikai blokk ingatag 
egyensúlya tartotta fent. Míg az emberiség egésze 
a beke megszilárdításán fáradozott, a blokkok 
megpróbálták átvenni az egymás feletti hatalmat, 
ezáltal növelve önnön befolyásukat. 

2037 l>tín járunk. A D02 es Szabad Szövelségi 
Holdbázis jelentéseiben súlyos technikai -jí 
problémák szerepelnek. A katonai felsó vezetés J 

- egy ellenséges szabotazsakciotól tartva öS 

- mar csak a Speciális Felderítő Egységben 
latja a rnogoldásl. élén Loi|i Osumi kapj lánnyal, 
a liáborus veteránnal* aki mellesleg a Szabad 
Szövetségi Úrerok parancsnoka is. feladatai közt 
szerepel kidéi íleni. hogy mi történt a bázisorr. 
ezenkívül megakadalyozni egy esetleges külső 
támadást, es niindímre kilerjculóen helyrííállítarif ^ 
a bázis mukodokepességét. 

Az eredetileg 199S bán. angolul viszont csak 
most megjelent jatek hihetetlenül eredeti és 
érdek feszi tó torteneieí az egyik legkeresettebb 
japán Sr írónak, Kenichi Mafsuzaki Ürnak 
köszönhetjük (Macross. eredeti GumJam széna*" 
stb.l, Hiaba azonban a nagy név, ez a fajta erősen 
scriptorientalt slilus komolyarY megfeküdle a 
gyom romai. Almomban sem gondoltam volna. 


liugy eii. aki nyilvános fórornokon rendszeresen 
kiállók az erőszak és a testiség Korlátozásmentes 
megjelonitese. a tabuk poniosan béhaiarolhaló 
korben történő elvetése melléit, nem fogok kiállni 
egy olyan jalek pariján, amely vizuális exjremiras 
szempontjából vitán felül d Idgerösébbek. 
es egyuItal szamomra legkedvesebbek köze 
sorol hatn (Sríení Hr//sorozat). 

Az ok rendkívül egyszerű: a történet olyannyira 
ala van rendelve a külsőségeknek, nevezetesen 
a Finrnójeloncúi^knr^k - igi^n. ir>l latjulok. nem a 
Soft erotikának, hanem a kókemorry pürnonak 
.ami mar erősen ajatszhatosagrovasoro 
megy. A jatek nem all másból, mini vég nélküli 
egerkallÉntgalasbol. űlvetve van csak egy-egy 
clagazas, abof kiválaszthatjuk, hogy nifuro 
folylaljuk ulunkál. 

Az nnceliisagni mi sem mulatja jobban, minthogy 
a dialugiisoh atlekeresere külön gomb van* 
a kivan! .jelenet" mteluhbi ineglekiiitesel 
elősugitíMido. yugjwr övvel trzi;lolti mnrcuvrtl 
Ollókőivé IS gyönge alkoias ez, amin a romenubon 
olhclytYotl szfrxképtár som sogil. 

|D.Je| 




























Kjaris Peach Pnncese 


Psciesitö WiK Japan 


Weíj www.peachiprincess.cam 


Ot napos sítábcr egy rakás no Társasagában. Ilyen 
kegyetlen program vár Minoru Sasazuka ra, az 
abszolút átlagot képviselő 19 éves japán fiúra, aki 
bár iö fizikumú, de romantikus természete miatt 
- mily meglepő - eretíjncnylelen a lányoknál 
A játékosra pedig az a kegyetlenség vér. hogy 
Minofu-t íranyrtsa. Már íia irányításnak lehet 
nevezni azt, ha egy statikus háttérkép elótl. páií' 
sornyr szöveg elolvasása után megnyomjuk a/ 
egér bal gűnibját. ezzel lelenítve tnega következő 
néhány mpndatot. szökőévenként egyszer pedig 
üj képét. A Jobb gomb js használható, eltünteti 
a szövegtianell, hogy az véletlenül se lakarion 
cl semmi részletet az elvétve felbukkanő pucér 
csajok bői. Nagy ritkán választani keik melyik 
helyiségben akarunk éppen szerencsét próbálni. 
{Sípálya, vendegfiáz alsó / felső szintje, konyha, 
társalgó, háiószobák slbő Ezen kivúl fílőfordull 
velem olyan is legyszer), hogy döntenem kellett, 
bocsánatot kérjék e az egyik csinibabától 
Kyoka tói vagy sem. Fogalmam sincs, mivel bánt¬ 
hattam meg: azt a íeje/eiet minden bizonnyal 
ál tekertem. Van ugyanis egy gyorscsevélo gonib, 
segítségévei egesz tempósan lehet ha iád ne 
Kévésbe unaimas az egesz. ráadásul ilyen-olyan 
maiackodásba is gyakrabban fut boic az ember. 

A gomb használatával ugyan f>aranyi jelentőséget 
IS elveszti a cselekmény, de azt műndom nem 
kár erle. Hasonlóan bugyuta erotikus tortenele 
kel bárki leszedhet ingyen a netröl, ha gusztusa 
épp úgy kívánja. 

Meg nem emlrtellem a Snóiv Drop nah meg 
hatarozoU célja is van: össze kell gyűjteni 
minden lányról bizonyos mennyiságű kepei. Ha a 
történetben mondiuk épp kileslíik valamelyiket 
zuhany záskor, és ezt vizuálisán is aláiariTasztJa 
a program, akkor az illusztráció egy galériába 
kerül, a megfelelő név melle. Némelyik lan nyal 
többször találkozunk, mig mások rükábhan 
tarjak fel elótfúnk titkaikat. Érthető oktM:>l ilyen 
pt^ldául Honami is. Mi nőni Lizünkileric eves húga, 
aki egyébként kinéz vagy tizenkettőnek. Mégis 
sikerült mar uJyari helyzetben rajtakapnom, amit 
most nem fogok részletezni, inkább mindenkinek 
a Ipíszkosj fanldziajara bízom. Ahelyett, hogy 
ajanlunam. szándékosán nem javaslom a Snoiv 
Dfúp ot: csapnivaló mint jatek. ráadásul hitvány 
morált képvisel Szedem is le gyorsan. 


















EARTH 2150 


Kiadó: Oxyggn Interactive /Zuxxsz 
Fejteíílö: rnfirtite-xy Reaüty Pump 
Eredet: Lengyelország 
Konftg: P300, 64MB RAM, 3D 2MB 
Fortrtátum: PC 


Web: www,earth2 150.com/is 



njl armadik e játék, mely a huszonkettedik szá- 
LrU zad derekán játszódik. A kiváló elismerése¬ 
ket begyűjtő elapjáték és a jól sikerült kiegészítő 
- Eanh 2150: Ttie Moon Projectt - után a Zuxxez 
torrracsoport újabb műsorszám ként Jelenti be 
a LosíSouis-í. Elvileg kiegészítő lemez lenne, 
de jócskán meghízott, két cédén terpeszkedik. 
Nemcsak mérete, de tartalma is megkérdőjelezi a 
„kiegészítő", mint fogalom használatát. Közelebb 
Járunk az igazsághoz, ha inkáPb valamiféle újra¬ 
feldolgozásként értelmezzük, Ez az újoncoknak 
nyerő lehet, hiszen érdemes megismerkedni ez 
Eártb 215Ű világával, de a régi játékosok megle¬ 
het, kevés újdonsággal fognak találkozni. 

Már a történet elején rá keli Pőlintanunk arra, 
hogy komor világképpel ajándékoz meg minket a 
Z-tornacsoport. Százötven év múlva a Földre annyi 
atombombát hajígáltak már az emberek, hogy tót¬ 
ágast állt {torna !J; össze rogyva, mint kövér kisfiú 
gurult Ismeretlen irányba kivörösödött fejjel. Elég 
volt Golyónktól e csöppnyi rossz mozdulat, hogy 
halálát okozza; egyre szűkölő körökben rohan a 
Nap izzó kemencéje felé. A burkán rosszalkodó 
népek rögtön kibékültek, felpakolták egymást 
űrhajókra és elcipöztek más Golyóbisokra. De 
nem mindenki: a nagyon rosszakat, akik még a 
vész hallatán sem hagyták abba egymás bántá- 
sát, egyszerűen hátrahagyták. Ezekkel a maradék 
népekkel fogunk mi tovább rosszalkodni. Jó mi? 
Három nagyobbacska, véresszájú társaság 
maradt itthon, persze nem önszántukból. A 
bolygót csak úgy tudnák ők is elhagyni, ha össze- 
fognak és együttesen teremtik mega gazda- 
ságí-teohnolöglaí hátteret egy újabb ejíodushoz. 
Kibékülni persze eszük ágában sincs, inkább az 
utolsó emberig lebaltázzák egymást, ez aztán a 
kivagyiság. Eurázsiái Dinasztia, Mold Korporáció, 
Egyesült Civilizált Államok, ők lennének tehát. 

Az előző részekkel ellentétben a kampány törté¬ 
nete csavaros és összefonódik több helyen, végig 
kell cammogni az összes pályán a végkifejlet meg¬ 
ismeréséhez - sok alternatíva ugyebár nincs, A 
küldetések hasonlítanak a korábbiakhoz. Például 
bányássz bizonyos merrnyiségű nyersanyagot. 


védelmezd a bázist kakaskukoré¬ 
kolásig, ilyesmik. Van néhány fur¬ 
csa ellentmondás a történetben. 

Az alapjáték során száznyolcvan 
nap állt rendelkezésre, mielőtt 
a bolygó leve felforrt volna, A 
pályák teljesítésére fordított 
Időt a játékos osztotta be, A 
Lo$tSou!s ezen események 
után(l) játszódik; gondolhatnánk, 
mindenki ötvenmillió faktoros 
gépzsírral a testén járkál, ha 
nem akar megsülni.., ezzel ellen¬ 
tétben a játékban egyáltalán 
nincs idötimit. Magukon a pályákon látható az 
elkerülhetetlen végzet realizálódása; Jéghegy és 
hóvihar az elején, az utolsó missziókban már csak 
forró sziklák ésaivíto homok. 

Néhány jót kitalált és használható ötlet teszi emlé¬ 
kezetessé az Eesrth 215Ű Játékokat, Az egyik az 
egyéni összeállítású egységek használata. Kere¬ 
kek vagy lánctafpak, lángszóró vagy lézerágyú, 
sebesség vagy ólomtömbök pajzs gyanánt, majd 
kinek-kinek ízlése szerint sornnínták a legutóbbi 
divat alapján. Nemcsak a külsősége két válogathat¬ 
juk meg. lelket Is plántálunk harci járműveinkbe 
meghatározva jeliemét és kulturális műveltségét, 
A fő bázis ténylegesen egy harcvonal mögötti 
intézmény - itt lehet kiválasztani tetszés szerint a 
missziókat, melyek megnyerése után a tapasz¬ 
talatot szerzett és működőképes egységeket 
vissza lehet vonni, átirányítani újabb helyszínekre. 
Szintén érdekes lehetőség, hogy a pályáktól füg¬ 
getlenül a játékosnak kell Irányítania a technikai 
fejlesztéseket az ilyen-olyan irányba szerteágazó 
tech-fastruktúrában kóborolva, még mielőtt tény¬ 
legesen szüksége lenne egy-egy újabb fegyverre, 
netán pajzsrendszerre. Ez a szisztéma kQEönösen 
mókás eredményekre vezet multiplayerjáítékűk- 
ban; hisz van, aki hal álágyút akar rögtön, a másik 
mezonbunkert, netán mindkettő ugyanazt., 
Ajáték Ml-Je egészen jó; nem a legokosabb, de 
messze nem frigid. Az útkereső algoritmusokon 
sem tehet felháborodni, szépen lavírozgatnak 


gépeink a lövések elől, próbálják iehetóségekhez 
képest a legtávolabbról belőni az enemit. 

Ajáték nem kapott új grafikát, hiszen ami még ma 
is jó, bevált, nem keii megpiszkálni. Látványos és 
nagyon könnyen kezelhető, amellett hogy teljes 
3D-ben mutogatja bájait. Ez igaz továbbá a han¬ 
gokra és minden más járulékos hoízátartozóra. 

Az Bsrth 215Ú: Losf Soute nem eredeti játék, akik 
ismerik a korábbiakat nem biztos, hogy hanyatt 
esnek tóle, de az újoncok ne hagyják ki: kellően 
elborult hangulatú világ Jó hosszú játékmenet, 
agresszív csaták, csöppnyi szerelem... mi keli 
még? Talán egy vádiűj program a tornacsoporttöl: 
jövőre. Várjuk, 
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Kiací6: Sierra Stúdiós /Vivendi Unlversal 


EMPIRE EARIR 


Fejlesztő: Stairiless Steel Stúdiós 
Eredet: Egyesült Államok 
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Konfíg: Pll 350, 04MB RAM, 3D 4MB 
ForirtátMinni: PC 
Web; empireearth.sierra,conrt/e}epansion 




>=j^aíán túlzás volt ezt kiegészítésaek nevezni, 

U ugya mis inana pság már egyáltalán nem ciki 
(sőt, lassan már evidens) egy játékhoz pátereket 
kiadni. Aki rákattant az EEhangülatára és korlátlan¬ 
ságára, de voltak problémái a Játék különböző para¬ 
métereivel, az ne hagyja ki az .jlítofConquesf'' 
nevet viselő update’etsem; talán pont a hozzá 
hasonlék problémáira Jeient gyógyírt. Lényegében 
nem sokat változtattak az eredeti játékon, inkább 
csak szépen első értéktől az utolsóig átírták az 
adatokat, mintegy kijavítva az eredetileg el követett 
hibákat. 

Persze varinak teljesen új dolgok is, pl. a „space 
age”, minta legkésőbbi korszak. Nem mintha 
eredetileg nem lett volna elég beíólük, de úgy 
iátszik jól esett még egy [apáttal dobni a tűzre. Az 
új korszakban is zavarba ejtő az építhető egységek 
száma; szerény véleményem szerint erre már csak 
a hardeore, súlyos RTS túladagolásban szenvedő 
arcok fognak vállalkozni, jómagam ugyanis sírva 
téptem ki az első percben, és kezdtem el egy nyugis 
középkori iazuiást. 

Szintén megkell említenünk a két új civilizációt 
és a három új hadjáratot, amelyek segítenek töké¬ 
letesen elszakadni a szürke hétköznapok bántó 
valóságától és gondoskodnak róla, hogy aki még 
étetében nem riadt fel éjjel verejtékben úszva, az 
bepótolja ezt a nem túl ketíemes, de mindenképpen 
etgondolkodtató élményL Az igazsághoz persze hoz¬ 
zátartozik, hogy az pont ettől az, ami; tehát jelen 
esetben ezt nyugodtan értékeljük pozitívumként. 
Amí már tényleg hasznosnak és ötletesnek tűnik 
(persze ez is csak ennél a játéknál, máshol ez 
aEap-,-)> aza civilizáolókra szabott különleges ás 
egyedi képességek listája. Ezáltal ugyanis tényleg 
van értelme válogatni a nemzetek között nem csak 
a színek és az épületek sprite-jai különböznek. 
Persze már előre látom a magukat egyébként profi 
RTS játékosoknak tartók bizonyos csoportját, akik 


savanyú arckifejezéssel lépnek ki a Játékból, mond¬ 
ván: „most minek kellett ezt is így agyonbonyolí¬ 
tani?"', Hát bizony, ahol már feltétel a sütnivalö, ott 
htiflík a férgese: a tömeg csak addig lög fürtökben 
egy terméken, amíg gyomor nélkül is emészthető. 
Bár távol álljon tőlem a szándék, hogy már születés 
előtt eltemessem a szóban forgó szoftvert, sajnos 
a „történelem" eddigi eseményei előrevetítenek 
bizonyos sötét dolgokat,,. 

Két űj hős is szerepet kapott a folytatásban, név 
szerint Hu Kwan Do, a harcos [és minden bizonnyal 
Te Kwan Do unokája), és Khan Sun Do, a stratéga. 
Valami rosszindulatú kisördög épp most súgta 
a fülembe, hogy 
szerinte Hu Kwan Do 
számíthat nagyobb 
sikerre, ismerve a mai 
RTS újoncok dicső 
táborát, én pedig 
nem szállók vitába 
egy ilyen földöntúli 
lénnyel 

A két új civilizáció 
egyébként Japán és 
Korea, de valamilyen 
végzetes mulasztás 
következtében a készí¬ 
tők kihagyták a „hihe¬ 
tetlen Dl unalmas és 
középszerű focívébé 
rendezése" nevezetű 
különleges [és csak 
közösen használható) 
képességet (Nem volt 
azzal semmi gond. 
Ahogy a mai RTS játé¬ 
kosokkal sincs. Azzal, 
hogy bal lábbal kelt 
az úr, sokkal inkább. 

- Reiker). Az szá¬ 


momra megoldhatatlan rejtély, hogy Korea miért 
lett űr-nagyhatalom, de tény, hogy a képességeik 
alapján ez a helyzet. 

Igazán nagy gondban vagyok, ugyanis valami 
véleményfélét kéne a végére írnom, de valahogy 
olyan szinten hidegen hagyott az összes újítás és 
tulajdonképpen maga a Játék is, hogy legszíveseb¬ 
ben csak egy protokoll-mosolyt eresztenék meg 
az érdeklődő arcok felél és annyit mondanék; „Hát 
csak próbáljátok ki bátranl". Lehet, hogy ezt is 
fogom tenni. Szóval amint már mondtam, azok sem¬ 
miképpen ne hagyják ki, akik szerint az EE minden 
idők legjobb RTS játéka, ugyanis az új verzió [oké, 
első mondatom törölve, nem patch, hanem Igazi 
kiegészítőt) egyértelműen csak a játékra aggatható 
pozitív jelzők listáját gazdagítja. Akiknek viszont az 
eredeti mű nem okozott semmiféle kielégülést, az 
ettől se várjon többet; persze ha nagyon unatkozik, 
felrakhatja - legalább az a tíz perc is eltelik velemí- 
vel, amíg kipróbálja és uniristallálja. Aki pedig látott 
már igazi csatát a Shogun vagy a Metfievaí: Tofaí 
War virtuális harcmezeién, az messzire kerüljön el 
minden mást, így hatalmas csalódástól kíméli meg 
magát, 
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GHOSTDECON 


Fejlesztő: Bed Storm Entertainment 
Eredet: Egyesült Államok 
Korttíg: PH 450,12ÖMB RAM, 3D 16MB 
Formátum: PC 




^ z afapgame tavaly belelövöfdözte magét a szí- 
/r-u vünkbe: meg is érdemelte az Év Játéka címet, 
sok kicfsi kommá ncfós örömére, A színvonal és 

az elvárások kötöttek tehát, kuli munkát nem lehet 
az asztalra bűvészkedni, majd kisfiúsán motyogni - 
hogy hát kérem ez itt, amit tudunk, - mint a gittegylet 
tagjai Raoz tanár ürelött A kiegészítő hatása nem 
vetekszik az eredeti program okozta eufóriával, de 
különösebb panaszra sincs ok. A kiegészítőtől por)! 
azt kapjuk, amire ki lett találva; az Thunőer 
egy kis Időre vissiaszíyla a függőket megérdemelt 
helyükre, nehéz elszakadni, ha nincs más vonzó a 
láthatáron, de legaiább zsebkendőnyi. Rövidke a 
Játék, ez tény-bármely oldalról vizsgálgatjuk, éppen 
csak egérfaroknyi; de a belbecs kárpótol a magas 
színvonalon kidolgozott pályákkal, a meglepően jól 
sikerült újításokkal, szóval a fanatikusoknak esé¬ 
lyük sincs a csalódásra, 

A Viharos Sziget fedőnevű akció keretében Kuba 
szigetére vakációznak a minden lében kanál fene¬ 
gyerekek. A távoli Jövőben járunk, amikor is tragikus 
hirtetensággel egy átdáridözott éjszaka után Fidel 
Castro száztizenöt éves korában jobb létre szende- 
rül. Katonáink elsősorban a lakosság érdekében 
- mármint elkeseredésükben nehogy kárt tegyenek 
önmagukban netán embertársaikban, - jelennek 
mega szigeten; kötve hiszem, hogy bármelyikük is 
otthon hagyta volna útlevelét. Castro politikai krá¬ 
tert hagyott maga mögött, sokan csúsznak is bele 
megállíthatatlanul, egyesek csak megszoKásböl, 
mások bukfencezve, hogy minél előbb. A bukfence- 
zoket sokan nem szeretik, főleg az USA-ban; ezért 
kipróbált pszichológusok és testneveléstanárok 
katonáknak álcázva pröbálják meg új tornagyakor¬ 
latok elsajátítására rábeszélni a tórekvdket, első 
korben a lassítás nem is olyan túl nehéz gyakor¬ 
latára. Ha ez mégsem menne, a profi tesitanárok 
megtanítják a hátrafelé, az úgynevezett pixísböl 
kifefé bukfencezés trükkös technikáját a rendetlen- 


Web: www.ghostreco n,com/i s I andth under.php 




ködöknek; sót rá is segítenek, hogy tigfisbukfenc 
legyen belőle a nagyobb haitékonyságérdekében. 
Ha minden Jől megy. a tanító bácsik legnagyobb 
megelégedésére csak a nebulók legjobbjai érnek 
célba és sorakoznak fel névsoroJvasásre. Ugye 
mindenki értette, miről van szó - ha nem, akkor Irak 
még nincs szőnyegbombázás alatt... 

Elég a politikábó!, következzék röviden, mi van a 
kiegészítőben. Nyolc űj sírtgie pálya, öt multi, egy 
tucat új műszer, közöttük gránátvotö is, két űj 
többjátékos mód, extravagáns kubai gépjárművek 
az elmúlt hatvan év terméséből válogatva, de még 
egy némi heiíkopterezés ts. A nyolc küldetés során 
kiderül, hogy a bukfencesek zsebe tele van lóvéváL 
ex-szovjetfegyverekkel, angol nyelvű káromkodások¬ 
kal, kétes hírnevű kapcsolatok telefonszáma ivei. A 
történet nem a legfontosabb egy ííyen játékban, de 
ebben a kiegészítőben jutott idő egy szórakoztatóan 
izgalmas akciónovelIára, A novella sajátossága ugye 
e osattanó a végen, ami az íslantí Thunőerben csat¬ 
tan is, méghozzá sorozatban, ninos is benne hiba. 

A pályák nem különösen nehezek, az eltévelyedés 
veszélye nem áll fenn, komolyabb problémát csak 
a szétszivarorottfejű helyi fegyveres elemek Jelent¬ 
hetnek, akinek hiába csípi a szemét a füst, már az 
első pályán is jobban lőnek, mint az USA harcra 
tenyésztett katonái, A pályák változatosak, sokszí¬ 


nűek, élvezetesek. Ültetvényesen kezdünk, de lesz 
egy kis csetepaté elhagyatott repülőtéren, városok 
szűk utcáin, kubai menyecskék barna combjain. 
Látványosak az időjárási viszonyok - egyik pilla¬ 
natban ragyogóan tiszta égbolt, másikban már el 
is ázott a lőpor, de azért a téli cuccokra nem lesz 
szükség. 

Egymagunkban, a gép támogatásával gyorsan 
végigszaladhatunk a pályákon, nem jelenthet ez 
többet karcsú őt őiránáb de egyes jelenetek olyan 
élvezetesek, hogy kötelező kipróbálni haverok támo¬ 
gatásával, például a „Bzavazókörzetvedelmezése" 
epizód biztos sok kellemes percet szerezhet Az új 
többjátékos módok a béke és szeretet felkiáltással 
ostromhelyzetbe csöppentik az amerikai katonákat 
kiknek utolsó lőszerig, netán szívdobbanásig kell 
védeimezniük egy frekventált helyszínt az értelmet¬ 
len mennyiségben özönlö ellenséges szívarrágöktól 
- a győzelem kétes értékű, hiszen az a legjobb 
védekező csapat mely a legtovább húzza... 

Az írás eleji bohóckodást mellőzve : a program 
ízig-vérig megérdemli az átlagon felüli jelzőt, szóra¬ 
koztató, pergő és látványos akciófilmet játszhatunk 
magunknak; állítom jobb, mint sok manapság 
játszott mozifilm. 


Balage 


értékelő 

Látvány; 

7 

Játszhatóság: 

7 

Étettsrtam; 

7 

Audio; 

7 

+ Castro az örök szivarmezőkön 

- nem sodornak szivart nekem a lányok 

7/10 


het'.-enkenö 





















Kistdó: Brightstar/ Rure Entertainment 


HALCYON SUN 


Fejlesztő: Kuju Entertainment 
Eredet: Egyesült Királyság 
Kontig: P200, 32MB RAM, 30 2MB 
Formátum; PC 


Web: www.brightstargam0S.com 



nyár közepén már visszhangzottak az internet 
ZAAJátékokkal fogtaikozo oldalai a felröppent hír¬ 
től, miszerint a Glass Ghost egy olyan űrharc Játé¬ 
kot fejleszt, ami teljesen ingyenes (esz, és tizenkét 
részben lesz letölthető efreeloader.com oldaJról. 
Nos a nyár vége elérkezett és a beígért Játék első 
adagja, pontosabban az első két epizód, íme itt 
van. Az űr harc játék főszereplője - nevezetesen 
aki a joystick karját fogja, - egy harci raj parancs¬ 
noka. aki Dru Avery névre hallgat, és a Carolan 
Navy .csapat'’ színeiben harcol, hogy megvédje az 
Endiann szövetség érdekeit a IModella-k ellen. Az 
á Ita la irá nyitott raj egy te ki ntélyes méretű flotta 
része, amely hatalmas ütközeteket vív a Nodella 
hasonlóan méretes flottájávaij és a harcok körben 
különféle osztályú és méretű űrhajók csapnak 
össze, nem kis kavarodást okozva a szektorbaPn 
A fejlesztők ígérete szerint a teljes játékban; össze¬ 
sen három éra beszélgetés lesz, amelyek során a 
játékosok Interaktívan irányíthatják a küldetése- 
két. Gondolom, ez elég zavarosan hangzik nektek 
is, és bevallom én sem igazán tudom elképzelni, 
hogy mindezt hogyan fogják megvalósítani; főleg 
azután, hogy az első két részt már végigjátszot¬ 
tam. De a sok bla-bla helyett inkább megosztom 
veletek, milyen is lett valójában a Hafoyön Sun - leg¬ 
alábbis az első két epizód, 

A hír Igaznak látszik! Mármint a három órás 
beszélgetés a tizenkét epizódban. Nem mondok 
sokat, ha azt mondom, hogy az első két epizód hét 
küldetése alatt több volt a beszélgetés, mint maga 
a konkrét játékidő. Na de milyen beszélgetés? 


Teljesen úgy éreztem magam, mintha egy filmet 
néztem volna. Kezdődött mindjárt egy monológgáI, 
némi visszaemlékezéssel fűszerezve; aztán egy 
rövid akcÉÖjelenet, amiben a hajók legénysége töb¬ 
bet szövegelt egymással, mint lövöldöztek. Aztán 
folytatódott mindez az öltözőben, majd az eligazító 
teremben, aztán a bárban; szóval jöttek-mentek a 
szereplők, beszélgettek, évödtek a nőkkel, viccelőd¬ 
tek, én meg csak vártam-vártam, hogy mikor kell 
végre valamit csinálnom. A türelmem végül is meg¬ 
hozta a gyümölcsét, úgyhogy megkaptam rögtön 
szélső feladatot. Mindössze egy ellenséges hajót 
kellett kilőnöm, igaz csupán másfél percet kaptam 
rá, de nem mondanám, hogy padlót fogtam volna 
a nehézségétől. Küldetés sikeres; következtek 
meglrvta beszélgetések. Volt már dolgom néhány 
játékkal, de ennyit ölbe tett kézzel mégnem ültem 
a monitor előtt Játék közben, az biztos. A következő 
feladat már kicsit nehezebb volt - itt már a rajom¬ 
mal együtt kellett harciba szálJni, és az ellenség Is 
meglehetősen erőszakosnak bizonyult, de hát egy¬ 
ségben az erő, úgyhogy hamarosan megint csak a 
mozizás lett a részem. És így ment ez mind a hét 
küldetés alatt. Rövid akció, rengeteg duma. 

Az akciók alatt a parancsnoki hajó székében ültök, 
A hajó Irányítása nem valami ördöngös feladat, csak 
egy jó minőségű Joystick kell hozzá, na meg mind a 
tíz ujjad, ugyanis billentyű van dögivei, amit nyom¬ 
kodni kell csata közben. A „szélvédőn” kinézve az 
ellenséges hajók pirossal, a barátiak kékkel, az egy 
helyben álló objektumok szürke szaggatott vonalú 
keretben jelennek meg. Mellettük sárga számmal 


a távolságuk és az éppen aktuális cél 
folyamatos vonallal keretezve. Harc 
közben nincs semmilyen alakzat, így 
az első néhány lövés leadása után a 
mezőny szétszóródik, és a tér minden 
irányából [ővések, robbanások zaja hal¬ 
latszik, Természetesen neked is [esz 
a hátad mögött mindig egy eftenség, 
úgyhogy nem kimondottan ajánlatos 
egy céJt túl sokáig Gidözni, mert hama¬ 
rosan azt észlelheted, hogy valaki 
szétlőtte a hajódat hátulröl. Igaz, a 
fedélzeti komputer vészesen vjfjogmin¬ 
den találatkor, de hogy honnan jönnek 
a lövések, azt már nem is olyan egyszerű kidentení 
abban a kavatkádban. Persze velem is előfordult, 
hogy néhányszor Oíepen durrantottak - itt vettem 
észre az „[rvteraktivításf", amit a fejlesztők ígértek. 
Miután háromszor egymás után kilőtték a hajómat, 
a program megkérdezte, hogy ugyan nem akarok-e 
már továbblépni, a feladat végrehajtása nélkül. Az 
igent választva a parancsnokságom alatt álló raj 
veszteség nélkül, tökéletesen befejezi a kitűzött 
feladatot, és folytatódhat a történet (A sikerélmény 
tehát garantált:). -- Relker). 

AJáték megjelenéséről egész ódákat zengtek az elő¬ 
zetesekben, de valahogy nekem mégsem támadt 
kedvem a látványról áradoznií. Megvan minden 
rajzolva, a szereplők szája mozog, az űrhajóknak 
hajó formája van, a fény felé nézve „igéző” lencse 
effektust [lens flare) láthatu nk, és egy hajó felrobba- 
nősekor az valóban robbanásnak látszik, ráadásul 
a darabjai szanaszét repülnek az űrben. Ennyi és 
nem több. Szóval láttam már ennél nagyságrendek¬ 
kel szebb képeket Is, De végül is ez egy ingyenes 
program, űgyhp^ tessék nem reklamálni! Nem 
estem hasra ennek a nagy hírverésnek örvendező 
játéknak az első két részétől, de majd kiderül mit 
hoz a jövő; mivel örvendezteti meg a játékosokat 
a továbbiakban a kiadó. Ja és még annyit ide a 
végére, hogy szőröstül, bőröstül (vagyis párbeszé¬ 
dekkel együtt) másfél Óra alatt végigjátszottam 
mind a hét küídetésL 
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DARKREIGN2 

Kiadó: Activisíon 
Fejlesztő: Pandemic Studlös 
Megjelenés: 2000. 

2506-ot írunk: a Főid szikár pusztaság, a 
szennyezettség ás a túl népesed és terhe mellett 
kétségessé vált, hogy a bolygó ki tudja szoigálni 
az emberi lét igényeit - hangzik a Dark Retgn 2 
nyújtotta apokairptikus Jövőkép. A DR2 megjeie' 
nése két táborra osztotta a stratégákat. Voltak, 
akik egyszeri], ötletteien Command & Conquer 
ki ónnak tituláíták, míg a másik tábor képviselői 
StarCfaít-oa magasságokba ístenítettékj átszható- 
sága, és lag-menles, pergő multiplayer rendszere 
miatt. Sok folytatás-játékhoz hasonióan a Dark 
Reign 2 is lecserélte a '97-ben napvilágot látott 
előd 2D-S engíne-étSD’Sre, A motor hasonlóé 
szintén Pandemic Stúdiós által megálmoclott 
BsttíezoT)e //-í fűtővel; kétségtefeníjl az egyik leg¬ 
szebb RTS-sé tette a programot két évvel ezelőtt 
- mai szemmel sem tűnik elavultnak. 

Két fél áll szemben egymással, az egyik a társa¬ 
dalom elitjét képező, hatalmas dóm-városokban 
élő JDA (Jovían Detention Authority), szabad- 
fordításban talán Jupíterí Visszatartó Hatóság 
{Büntetésvégrehajtó, nem Visszatartó. “ Relher). 
Igen, visszatartó - a szervezel ugyanis a „söpredé¬ 
ket", a ’Sprawier'-ek társaságát szeretné minden 
erejével likvidálni a Főid színérÓL Ok a toxikus 
légkor és a meggyengült ózonpajzs miatti erős 
Nap-sugárzás sújtotta népség: mellesleg ők van¬ 
nak többségben, 

A felek csatározásának 10-10 küldetésen keresz¬ 
tül válhatunk aktív részeseivé. A küzdelem nap¬ 
pali és éjszakai napszakokban folyik, változatos 
helyszíneken, városok meJlett hegyes-vő így es, 
vagy sivatagos csatamezökőn is megvívhatunk 


ellenfelünkkel - földön, vízen, levegőben, {Mond¬ 
juk az igazsághoz az is hozzátartozik, hogy a 
légi egységek többnyire haszontalanok, inkább 
csak azért kerültek a játékba, hogy íEyen is 
legyen,) A szokásos kampány-küldetések mellett 
Instant Actíon módban Is billentyűzetet. Jobban 
mondva egeret ragadhatunk, Q voltaképpen 
ugyanaz, mint a Westwood stratégiákból JÓI 
ismert 'skirmish': gépi ellenfel[ek)et és megfelelő 
pályát választva csatázhatunk. A multíplayer-t 
Interneten WON szerverekhez csatlakozva tudjuk 
kihasználni, ugyanígy egy LAN-party estéit is 
feldobhatjuk a többjátékos móddal - gépi Játékost 
persze itt is adhatunk a listára, hogy még több 
pusztítani valónk legyen a féltucatnyi multiplayer 
Játékmód alatt. A gép irányította ellenfeleknél 
még azt is beállíthatjuk, hogy agresszív, vagy 
inkább védekező szellemben használja az Ai-t. 
Valóban tagadhatatlanut Jól ismerték a Cí&CJáté- 
kokat a Pandemic-es srácok; az építgetés, a nyers- 
anyag-kftermeiés, ás az egységek előállítása Is 
hasonló metódusok alapján zajlik, minta fentebb 
említett cím alá tartozó gamákban. így a játékme¬ 
net ÉS Westwood-osan dinamikus: ha éppen nem 
építéssel töitíük az időt, az ellen gondoskodik 
arról, hogy ne unjuk magunkat halálra. A kamera 
szabadon forgatható, s előny, ha scroll-os egerünk 
van; a zoomolás így nagyon kényelmes, ezen kívüi 
látványos is, madártávlattól közvetlen közelségig 
férkőzhetünk egységeinkhez-túlzás nélkül third 
person shootert idéző tavolságokba{!j. 

A Dark Reign 2 kiemelkedő RTS - ha nem is törté¬ 
net, vagy harcrendszeri egyediségek miatt, kivite¬ 
lezés szempontjáböt mindenképpen letaszította 
vetéiytársaíí. Aki szereti a gyors, pergő játékme¬ 
nettel felvértezett real-tíme stratégiákat, és még 
nincs meg neki a Dark Ralgn második része, az 
garantáltan nem fog vele rossz vásárt csinálnf. 


smmmoiD 

Kiadó: Take-Two Interactive 
Fejlesztő: FíreFly Stúdiós 
Me^elenés: 2001. 

A '99 augusztusában létrejött FireFly Stúdiós céget 
olyan nevek alapították, akik részt vettek a Caesar, 
valamint a lords oftha fíeaím sorozatok féjleszté- 
sében - gondolok itt elsősorban Simon Bradbury-re 
vagy Eric Ouellette-re. BŐ háromnegyed éve jelent 
mega csapat első nagy címe, a SíropghűW, ami 
Igazi csemegének szá mított a középkori stratégiák 
piacán. 

A progS főmenüjében a Játékmódok két nagyobb 
csoportra vannak felosztva: az első ilyen csoport 
a „Gombát basod games" nevet viseli ■ itt tehát a 
harcra, főképp várostromra kiélezett küldetösskel 
találjuk, A program szívét-lelkét képező várostromot 
aktív és passzív oldalról is átélhetjük; ha mí Indítunk 
támadást különféle ostromgépek, és kozelharci / 
íjász katonák bevetésével gyalulhatjuk földig oppo¬ 
nensünk várkastélyát, ha pedig a dolog defenzív olda¬ 
lát szeretnénk megismerni, forró olajjal, szurokkal, 
és egyéb kellemes elhántö eszközzel kedveskedhe¬ 
tünk az ellenünk vétkezőknek. A másik nagy csoport 
az „Economic based games" címszavakká j illetett 
menűelem alatti Játékmódokat öleli fel. Ezek a gazda¬ 
sági szimulációra épülő missziók, a kereskedelmet 
és saját várfosjunk életét kell irányítanunk az itt talál¬ 
ható küldetésekben. Mind a combat based, mind az 
economic based szekció tartalmaz Campargn formu- 
lájű küldetéssorozatot is. Ugyancsak az,economic 
részleg alatt találjuk a Free BuiEd opciót, A Free Bulld- 
beh - mint ahogy a neve is mutatja - saját szájízü nk 
szerint épftgethetjük a kastélyunkat, csak ügy saját 
ezörakoztatásunkra, mindenféle különösebb végcél 
nélkül. Ezeken kívül természetesen multiplayer csa¬ 
tározásokkal is múlathatjuk az időt. 










Az építés íoÉíííus^n. láncszerűen épül feL Vegyünk 
egy példái. Létrehozünk egy búzamezőt^ bevetjük^ 
[sarasuk. Építünk egy malmot, a molnár megragad 
egy zsák learatott búzát, és lisztté örli, Ezek után 
beruházunk egy pékségre - a pék a lisztből kenyeret 
sül, ami az élelmiszerraktárba kerül. Ha van piacunk, 
a kenyér felesíegét ara ny ellenében akár értékesíthet¬ 
jük is, amit persze újabb - fa mellett a neinesfémet 
fs igénylő, - épületek felhúzásába fektethetünk be, 
hogy még fejlettebb uradalmat építsünk ki magunk¬ 
nak. A gazdálkodás tehát ésszerű, átgondolt 
A Strongf^oid-bafí meghatározó Jellegű az is, hogy 
miként bánunk városunk népével. Lehetünk nyájas. 
Jámbor uralkodök; ekkor virágágyásokkal, szobrok¬ 
kal kell teleraknunk városunk környékét, az adókat 
persze minimumon tartva, lehetőleg dupla a dag 
kaját biztosítva népünknek; de választhatjuk a 
kemértykezű, rettegett lord szerepét is. Hozzá inkább 
az akasztófa, a máglya, esetleg a nyújtopad Illik; 
mindkét oldalnak megvannak a maga előnyei. 
íSrafikailag a legtöbb középkori RTS-ben alkalma¬ 
zott, jól bevált ízometrikus nézetet használja. Az 
emberek animációja szép, folyékony. Az épöle' 
tekbenfoFyik a munka; végignézhetjük, ahogy 
munkásaink fejik a teheneket, sütik a kenyeret, 
vagy éppen a leszedett almát szálJítják a raktárba. 
Az épületeket kijelölve még kisebb, loopott animá¬ 
ciókat is láthatunk, ami szintén dob az összhatá¬ 
son. Zenékből természetesen a korhoz passzoló 
témákat kapjuk; hol nyugodtak, hol mozgalmasak 
0 teátfális dalok. A hangok többnyi re Jók, a kilőtt 
nyílvesszők, a kidőlő fák képe mind-mind megfelelő 
hanghatássai párosult. 

Az újra kiadott játékok közöl már csak azért is IdtűniK 
a Sfroogfiofd. mert elég friss játék, ráadásul s jobbik 
fajtából, A 2000 Ft-os árkategjóriát bőven megéri: 
ha vonz az általa riyújtott világ, nem fogsz benne 
csalatkozni. 



TOffY HAWKS PRO SKATER 2 

Kiadó: Actlvfsion 
Fejlesztő: Meversoft 
Megjelenés: 2000, 

Az elmúlt évek alatt igen nagy kultusza lett a négy¬ 
kerekű lécen való ugrabugrának; olyannyira, hogy 
még az öltözködési divatot is sikerült „megfertőz- 
riie"'- Valösíínuleg ez a láz motiváihatla a Neversoft 
programozóit is, mikor megalkották a THPS mára 
már három ílassan négy) részesre duzzadt szériáját. 
Alanyául pedig Amerika talán leghíresebb deszká- 
zóját választottak. Tony Hawk, mint a sport egyik 
Úttörője rengeteg speciális mozdulat kJötiésével 
dicsekedhet, ő „találta feE" a stalefisht, a madon¬ 
nát, a 720-atr és még egy halom aiapmozduíatot. 

A befolyásos sportember ma már deszkázáshoz 
alkalmas cipőket is tervez, munkáya megtekinthető 
a www.hawksh 0 es.c 0 m URL alatt Ámde térjünk 
végre a lényegre, tartsunk megemlékezést az első 
rész sikerességének betudhatőan megJcEent 2. 
epizódról. 

Ma is egész nyugodtan állíEhatjuk, hogy korának 
legjobb, legkedveltebb gördeszka-simjéröl van szó 
{gondoljunk csak az iWTV Skaíeboardíng-szerűL 
töbt3-kevesebb sikerrel Járt „konkurenseire"’), még 
GameBoy Advance-re is megjelent. A Birdhouse 
szponzorálta Hawk ürfi, és 12 másik alapból szelek' 
tál ható profi deszkás mellett akár kreálhatunk is 
egy nekünk szimpatikus külsővel megáldott csoda- 
boga rát; ha ezzel megvagyunk, következik a skili (?) 
pontok elosztása. Ezzel emberünk tulajdonságait 
turbózhatjuk fel annak érdekében, hogy stabilabban 
érjen földet, gyorsabb legyen, stb. Ez bizony pénzbe 
kerül, 3 ha további upgrade-eket szeretnénk eszkö¬ 
zölni, wö&sze keli ugrálnunk" a fejlesztésre valót 
Ügyességünket nem kevés Játékmódban tehetjü k 
próbára. A Career Mode-ban értelemszerűen a 



saját karrierünkét kell egyengetnünk • minden 
egyes jüélyán teljesítenünk kell bizonyos számú 
feladatot, így a kapott pénz függvényében újabb 
pályákon ugrándozhatunk. A Free Skate menüpont 
egyfajta 'PracUce'-nek fogható fel; itt szabadon 
gyakorolhatjuk a speckókat, a karakter helyett saját 
tehetségünket fejlesztve. A Single Sessíon alatt 
egy kétperces időlímit méHetti pontszerzést kell 
érteni. A főmenüben találkozhatunk még egy sokat 
sejtető menüeíemmel, amit Park Edítor-nak hívnak. 
Talált, süllyedt, a Tony Hawk 2 még pályaszer kész- 
tőt is tartalmaz, ahol remekművünk elkészültével 
el Is rnenthetjük, ki is próbálhatjuk azt nyomban. 
Ugyanakkor helyt kapott még egy Multíplayer opció 
is; ezt választva 3 játékmódban mérhetjük össze 
tudásunkat legjobb haverunkkal, netán tealázásra 
váró esküdt ellenségünkkel szemben. 

Még ma sem mondanám rondának a játékot, a CD- 
n fellelhető soundtrack pedig külön említésre méltó. 
Stílusból á témához illő zenékét találunk, rock, nu- 
metál, rap, netán ezek elegyéből keletkezett zene¬ 
művekre tessék számítani. Olyan együttesek, mint 
a politikahrockot játszóRage Againstthe Machine, 
az Ősrégi Anthrax, valamint a Bad Religion közremű¬ 
ködésévél készült el a válogatás, A hangokkal sincs 
baj; a kerekek ugyanolyan hanghatás kíséretével 
csapódnak a földhöz, akárcsak a valóságban, a 
deszka-élen csúsztatásnak is hasonlóan életszerű, 
a korláton való slide-öíásnak pedig fémes hangja 
van. 

A pályaeditor, a multíplayer lehetőség, a visszaját¬ 
szás funkció és egy rakat hasonlóan kellemetes 
dolog miatt mondhatjuk azt, ho^a Tony Hawk 2-ben 
minden benne van, ami egy Jó deszkásaim ulátorhoz 
kellhet. Minden magára valamit Is adó playernek 
beszerzendő darab; jól fog mutatni egy kötelezően 
pirtoklandó Destruciioo Derby 2 mellett... 

-furci - 
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Age of Empires 


3999.- 

Age of Empires Gold Editton 


7999,- 

Age of Empires II. Gold Edition 
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Age of Empires: CoHector's Edition 
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• 
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Industry Giant 
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Logo - Land 
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Lego Creator - Harry Potter 
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• 
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Midtown Madness 2. 
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Needfor Speed ÍIL 
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• 
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NHL 2003 

• 
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No One Lives Forever 2 

• 
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5999.- 
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Project I.GJ. 
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Red Átért 
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Red Aiert2. 


10999- 

Red Álért 2. - YurTs Revenge 
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Settlers JV. 
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Shogun: Totál War 
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Silent Hunter II. 
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Sims 
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Slms: Hot Date 
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Síms: Deluxe Edftion 

• 
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Sfms: Unleashed 

• 
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Star Wars - Starfigliter 
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Stuart Líttle 
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Sudden Stríke 
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Sudden Strike It 
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SWAT3. 
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• 
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• 
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Toy Story 2. 
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Ultimate Quake Pack 
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WarCraft II. 
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WarCraft IIE. 

• 
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Az árak 25%-os ÁFA-t tartalmazrakn Az árváltoztatás jogát fenntartjuk! 
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Minimum: Windows 93, Pontium 111 600^ 192 MB RAM, negyedik generációs 

3D“Vtdecikártya (Geforcel), 4x CD-fíOM.600 MB szabad HDD, 
tCP/IP/LAN kártya (csak többjátékos módhoz) 

Ajánlott: Windows ME vagy 2000,Penlium 1111 GHz, 256 MB RAM, legújabb 

3D-videokártyák,4x CD-RGVI. 1GB szabad HDD, TCP/IP/LAN kártya 
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Dino Crisis 2 


Teljes végigjátszás 


- - - - -y 

Dylan; Műit hónapban ott hagy tűk abba a ^ 
történetet, hogy Regina fa képnél hagyott 
minketr mi pedig Dylan-nel útnak induituhk, 
hogy megkeressük a robbanáa időben 
elveszett tűié iáit. Heiyszúke miatt foieg a 
puzzie megoldásokra és a haladásra fogok 
konoentráinif a hemzsegő dínók leszedését 
nem részletezem: testi épségünk érdekében 
egyébként is tizede inunk kell őket nonstop, 
ráadásui csak az utánuk járó pontokbói 
vehetünk lőszert, pajzsot és továbbhaladás¬ 
hoz kutcsfontosságű fegyvereket. Ugyanígy a 
tárgygyüjtögetésresem térek ki mindenhol, 
a felvehető cuccok általában jói látszanak, 
de van sok rejtett is logikusabb helyeken 
- asztalokon, hullák zsebeiben; itt az eiső 
képernyőn is kapunk medipack-et, ha kifoszt¬ 
juk a holttestet 

Az ajtó kinyitása után jő ideig nem lesz elága¬ 
zás {a konténer mögötti ajtót sem tudjuk 
még hasznáini), baiadJunk lineárisan, irtsuk 
0 dinókat, szedjük fel a medikít-eket, majd 
pár képernyő és némi iétramászás után 
elérkezünk az eiső lényegesebb helyszínre, 
a víztorony területére, itt felvehetjük az első 
lemezt, dino fíie-t - ezeket nem kötelező 
gyűjtögetni, de hasznos infókat olvashatunk 
rajtuk a különféle ősgyíkok gyenge pontjairól, 
így tippeket adnak a hatékonyabb harchoz. 
Emellett itt láthatjuk az első terminált is, 
ahol állást menthetünk és levásárolhatjuk a 
pontjainkat. Ezekre sem térek ki a jövőben, 
mentsünk amilyen gyakran tudunk. 

Csak a torony túioídalán talál hatö ajtón át 
mehetünk tovább; Ismét pár lineáris pálya 
következik, ahol harcolhatunk és gyűjtöget¬ 
hetünk, célunka MÍEítary Paciiítyépületkomp¬ 
lexum (a térképen is láthatjuk a helyét, amit 
egyébként érdemes nézegetni), ami előtt 
már elég nagy Velociraptor csapattal kel! 
megküzd énünk. Az épület területén sem léle¬ 
gezhetünk fel, ugyanis az intróból ismerős, 
félig szétlőtt fejű T-Rex támad ránk - mivel 
megölni nem tudjuk. meneküLfünk előle a 
létrák segítségével. Mielőtt beszaladnánk 
az épüietbe, furcsa sisakos emberek is ránk 
lőnek egy futurisztikus diszkoszvető fegy¬ 
verrel, ez azonban osak animáciö, nem kell 
harcolnunk elienök. 

Az épületet járjuk be, gyűjtögessünk és 
olvasgassuk a f ellenzése két. A legfonto¬ 
sabb tárgy az orvosi szobában felvehető 
kulcs lesz, ezzel menjünk ki az épületből, 
és a szomszédos ajtón át szaladjunk be a 
raktárba. A hátsó szobában használjuk a 
konzolnál a kulcsot: ekkor kapunk egy beié- 
pőkártyát, és ezzel egy időben csapdába 
is esünk, ránk záródik az ajtó. Dylan rádión 
segítséget kér Reginától, így innen mára 
lányt irányítjuk. 

Regina: A térképen láthatjuk, hogy az új 
kiindulási pontról hogyan juthatunk el Dylan- 


hez; egyébként, amikor a komp elérhető 
számunkra, mint most, ott is menthetünk. 
Amíg Dylan az indákkal benőtt ajtókat tudja 
nyitni a machetéjévei, Regina a sokkolójával 
a kapcsolás ejtőkon tud átjutni - ezt most 
alkalmazhatjuk is a kezdő pozícióval szemben 
levő ajtón. Egy ideig lineárisan haladhatunk, 
pusztíthatjuk a din ókat és gyűjtögethetünk, 
majd az elágazásnál forduljunk balra, a 
Research Facility irányába, ami előtt összefu¬ 
tunk egy AllosauruS’Szal (megölhetjük, de el 
is menekülhetünk előle). 

Az épületen belül oéíozzuk meg az egyetlen 
általunk nyit haté ajtót; itt olvashatunk a mér¬ 
gező növényekről, és arról, hogy lángszóróval 
léphetünk fel ellenük, tehát az itteni terminál¬ 
nál feltétlenül vegyünk ilyen fegyvert. Miután 
az ajtón kilépünk, egy kis közjáték pereg le, 
melyben a sisakosok Reginát is megtámad¬ 
ják, egyikük - egy tinédzserlány - majdnem 
lezuhan a mélybe; Regina megmenti, majd 
miután az nem hajlandó a kommunikáotőra, 
megbilincselve otthagyja. Ezután menjünk 
vissza a dzsungel be, az előző elágazáshoz, 
és az ajtón át folytassuk utunkat. A már 
ismert, víztoronyig az út lineáris, dinők sem 
jönnek, a lángszóróval a növényeket kell pór- 
kölnünk kellő távolságból. 

A víztoronytól a Mllltary Facltíty-hez az út már 
ismert; ott menjünk Dylan után a raktárba, 
és vegyük fel az általa kicsüsztatoit kártyát. 
Iránya fŐépüJet azon belül pedig a sokkoló¬ 
val működő ajtón nyissunk be, ahol cseréljük 
ki a nálunk levő kulcsot a kék színűre, ezzel 
pedig már végre kiszabadíthatjuk Dylan-t. 

Dylan: A visszautat megspórolta nekünk 
a játék, a kompban Ismét Dylan-t irányít¬ 
hatjuk: figyeljük meg, hogy a foglyul ejtett 
lány mennyire hasonlít rá. Sajnos valaki 
tönkretette a kompot, aksit kell bele szerez- 
nönk. Egyértelmű, hogy most a Research 
Facílity-be kell vissza mennünk, és az indás 
ajtón át kell folytatnunk utunkat. Most egy 
harmadik ütőn kell haladnunk, amit egy 
dino tesz szabaddá - ez egyenesen vezet 
egy már ismert útra, ahonnan már könnyen 
eljutunk a célállomásunkhoz a víztornyon és 
a növényes területen át. Azonban még ezen 
a bekötöűton lesz egy kis dolgunk: a vízesés¬ 
nél nyomjunk entert, majd ott is, ahol eltűnik 
a falevél a sziklák alatt, így egy kulcskártya 
kerül a birtokunkba. 

A Research Facility-ben az indás ajtó mögött 
haladjunk tovább a kártyával, majd a több 
szobából áílö területet térképezzük fel a 
machete segítségével, és gyűjtögessünk. 

Az Összes szellőzőablakot zárjuk be, kivéve 
azt. amelyik a központi teremben a csapdák 
mellett van; a nyíihatő csapdát pedig nyis¬ 
suk ki. Ezután a folyosóról próbáljuk meg 
kinyitni a kártyás ajtót - ekkor egy veszély- 
tefen Gompsognathus eflopja a kártyánkat. 


Be kell terelnünk a szellőzőn át a központi 
terembe, ott pedig a csapdába, hogy vissza¬ 
szerezzük a tulajdonunkat. Ha ez megtör¬ 
tént, mehetünk tovább a laborba, ahol végre 
magunkhoz vehetjük az aksit. Sajnos most a 
program nem spórolja meg a visszautat, vere- 
kedjük vissza magunkat a kompig. 

Hőseink sikeresen beindítják a hajót (a 
lány meg elszökött közben), következő állo¬ 
másnak válasszuk a Third Energy FacíUty 
kikötőiét. Út közben egy célkeresztes arcad e 
játékkal üthetjük él az időt, majd ismét 
Regina irányítását kapjuk meg. 

Regina: Menjünk végig az épületbe vezető 
lineáris úton, az ajtónál használjuk a vízesés¬ 
nél talált kártyát, és üt közben gyűjtögessünk 
is {a hajót egyelőre ignoráljuk), A konirolszo- 
bában sok információt szerezhetünk be a 
kulcs mellett, a balkonra is menjünk ki. ahol 
a hullától vegyük el az ID kártyát, neki már 
úgysem kell. A kulccsal húzzunk vissza az 
imértt látott hajóhoz, aminek a szerszámos¬ 
ládájában egy számkódot (1452) taláfunk. A 
köd és az ID kártya haszná tatával végre leme¬ 
hetünk a mélybea kontrolszobába n talál ható 
lift segítségével. 

A lift-teremben használjuk a terminált, ahol 
egy klasszikus vakond-csapkodós játékot kell 
játszanunk lámpákkal - amelyik vörösre vált, 
azt kell megkínálnunk a sokkolóval nagyon 
gyorsan. Hamarosan mindegyik kék lesz, 
ami jelzi, hogy teljesítettük ezt a feladatot is. 
Ezután vegyük fel a búvárruhát a tűi oldalon, 
majd a létra alján indítsuk el a liftet A víz 
alatt nagyon szívós ös-krokodHókkal kell har¬ 
colnunk, készüljünk fel rájuk; továbbá tudunk 
ugrálni is, alapban a B gombbal. 

Haladjunk körbe, lefelé, és gyűjtögessünk, 
majd menjünk be a kisajtón, és a terminálnál 
vegyünk mélytengeri gránátvetőt. Az itteni 
másik terminált még nem tudjuk használni, 
de jegyezzük meg. Haladjunk tovább ugrálva 
a lineáris úton. amíg egy őrlési terembe nem 
érkezünk- Ennek a túlsó sarkában, a kijárat 
mellett ugorjunk fel a ládára, onnan még 
magasabbra, majd menjünk körbe a plat¬ 
formokon a szakadékokat átugrálva addig, 
amíg Regina meg nem jegyzi, hogy meg van 
repedezve egy tartóoszlop. (Erre egyébként 
egy lemez is utalt korábban.) Nosza, adjunk 
az oszlopnak a grán átvető vei, és Irány a 
következő terem {aminek a földszintjén már 
jártunk). Itt a kapcsolót érdemes használni; 
amennyiben leesnénk, a lift segítségével 
gyorsabban visszajuthatunk a magasba. 
Induljuk el a hídon, ugorjuk át a csöveket 
majd a terminálnál essünk le oldalt a kicsit 
alacsonyabb részre, és a hullától vegyük el a 
csatlakozót. Ezután nyugodtan essünk le, és 
menjünk vissza egészen addig a terminálig, 
amit korábban nem tudtunk használni - most 
a csatlakozóval már tudjuk. 










Ismét irány vissza a nagy terembe, folytassuk 
az utunkat a hátsó ajtón át, liftezzünk, és pár 
lépés után megtaláljuk egy bulla mellett azt, 
aimiértjöttünfc az Edward City bel épökartyát- 
Liftezzünk tovább és az ajtó mögött, a reak¬ 
tornál győzzük le gránátvetővel a hatalmas 
Nessie szörnyet. Ezután egy gyűjtögetős 
platformjátékot fogunk itt Játszani, a terem 
másik végebe kell eljutnunk felfeJe ugrálva 
a platformokon. Ez nem bonyolult, de a vfz 
ffzikája és a rossz kamera nézetek eilenürtk 
játszanak, a térkép persze segít minket kícsit. 
Ha elérjük a panelt, bejutunk vele a liftbe, ami 
végre felvisz minket a száraz felszínre. 

Dylan: Hőseink ismét talál koznak, az Indián 
Dávid is bejelentkezik rádión, hogy talált túl¬ 
élőket, erre Regina elvfharzik Edv^ard City irá¬ 
nyába, mi pedig ismét Dylan irányítását kapjuk 
meg' induljunk el Regina után. A kővetkező 
helyszínről menjünk be a raktárba, és vegyünk 
a terminálnál Chainmíne-t, erre szükségünk 
lesz, ezután haladjunk tovább. Az üt teljesen 
lineáris (egyszer Re^néval is összefutunk), 
egy idő után egy sziklánál kötünk ki, amit a 
Chaínmine-naí tudunk elrobbantani az útból. 

Egy barlangba jutunk, ahol nem működik 
a térkép - de nem kell megijedni, az egész 
nagyon egyszerű, eltévedni nem lehet. Simán 
átmehetűnk rajta, de néhány helyen szikla- 
robbantással le is vághatjuk az utat (vagy 
további extra kát gyűjthetünk). Ha kijutottunk 
a barlangból, e^ bázison találjuk magunkat. 

Dylan / Regina: Itt egy érdekes afjáték követ¬ 
kezik: először Reginát irányítjuk., Dylan fedez 
minket. Egy téren kell átjutnunk, és közben 
az űjratermelődő dinókat és a konténereket 
is el kei! takarítanunk az utunkból - ezt úgy 
tehetjük meg, hogy ahol a jelzofegyvert elsüt¬ 
jük, oda mér csapást Dylan a nagy fegyverrel. 
Ha Regina átért, ö foglalja el a lövegállást, és 
Dyián-neí kell átmennürijk ugyanott, és ez a 
két kör megismétlődik a következő zónában is. 

Pár lépés után beérünk a városba, a sarkon 
pedig egy hatalmas Triceratops fordul be, 
üldözőbe is vesz minket. Hőseink automati¬ 
kusan beugranak egy terepjáróba: Regina 
vezet, mi pedig Dylan-nel a hátsó Eőállásből 
ismét egy öélkeresztes lövöldözős Játékban 
próbálhatjuk ki ügyességünket. Hasikerült 
mind a két dühöngő óriást likvidálnunk, egy 
hosszabb^ nagyon húzós mozi következik, 
melynek végén ismét egyedül maradunk 
Dylan-ként Edward City-ben. 

Dylan; Menjünk be a boltba gyűjtögetni, 
a kulcsot mindenképp vegyük fel, amivel 


új, lineáris úton a közelben kikötött komphoz: 
persze a Gigantosaurus idő közben feléled, 
és azzal, hogy fellöki a rakétát, újra aktivi¬ 
zálja a robbanófejet, 

Dylan: Újra már nem tudjuk leállítani, igya 
küldetésben totális kudarcot vallott hőseink 
már csak menekülni próbálnak a komp 
segítségével vissza a saját idéjükbe. Sajnos 
egy gát megakadályozza a továbbhaladást: 
Dávid vállalja, hogykinyifja, addig Dyian- 
nel kell fedeznünk ismétek cél keresztes, 
lövöldözés játék keretében. Ha Dávid sikerrel 
is jár, akkor is végez vele egy dinó, ráadásul 
az összecsapásban Dylan is a folyóba kerül, 
a sodrás messze viszi, és egy ismeretien 
helyen kapjuk vissza az irányítást. 

Itt isiTiét találkozunk a szőke lánnyal, aki 
kivételesen egy szót kis is tud nyögni: homo, 
azaz otthon. Kövessük, és védelmezzük a 
dmöktöl, itt ázó energiája is számít. Amikor 
a fémkomplexumban a lány előreszalad, 
próbáljuk meg követni, ezzel azonban egy 
lézerrácsot aktivizálunk, ami nem enged 
minket tovább. Deaktivizáljuk ügy^ hogy 
mindkét oldalon felmászunk a létrákon, és 
az utunkba eső négy kapcsolót átkapcsol¬ 
juk, majd a lézerek meUetti kontrol panelt is 
használjuk. Bent már csak a végjáték van 
hátra; sok Inföt gyűjthetünk össze arról, hogy 
ki építette a komplexumot, ki a szőke lány, 
meg effélék (rendes leszek, és nem lövöm le 
a poénokat, hehe] - majd jön a végső Össze¬ 
csapás a Gigantosaurus-szal. Ezt úgy kell 
megvívnunk, hogy átfutunk a hídon, a végé¬ 
ben látható terminált használjuk, majd balra 
szaladunk, és ott la használunk egyet, majd 
jobbra robogunk, át a hídon, túl az energia¬ 
mezövei lezárt ajtón, ott isterminálozunk, és 
végül a középső hagy terminált is használjuk. 
Mindezek hatására egy műhold hatalmas 
sugárral semmisíti meg óriási ellenfelünket. 
Utoisó teendőnk, hogy kimenjünk a korábban 
sugárral lázárt ajtón, és megnézzük a végső 
mozit. 

Sajnos hiába figyeltem a játék végén és 
olvasgattam bőszen a lemezeket, keveset 
értettem mega háttértörténetből, íj^ az 
teljesen logikátlan volt - ráadásul az, ahogy a 
játék végződik, az egész játék csetekményét 
isteijesen újrakavarja. Persze lehet, hogy 
csak túl sokszor láttam a Vissza a Jövőbe 
trilógiát, és emiatt túl nagyok az elvárásaim 
az időutazös történetek tökéletes logikai 
felépítésével szemben:), 

Credo 


tovább haladhatunk a térről a másik irányba, 
egészen addig, amíg ismét össze nem futunk 
a jó oregT-Rex-szel. Dylan ekkor beugrik egy 
gazdátlan tankba, és ismét egy új areade 
játékban nyomulhatunk, melyben természete¬ 
sen az a lényeg, hogy az úton végighaladjunk, 
közben túléfjük a dinó támadásait és eltaka¬ 
rítsuk az útból a konténereket. A T-Rex-et 
természetesen most sem tudjuk megölni, 
csak rövid időre vonhatjuk ki a forgalomböL 
Ha ezt is túléltük, végre feivehetjük a játék 
eleje óta keresett gázmaszkot, majd egy 
mozi jön, melyben Dylan-t majdnem megölik 
a sisakosok, de a korábban megismert lány 
megmenti, és hátrahagyja Dylan halott húgá¬ 
nak a nyakláncát. 


Regina: Hőseink ezek után visszamennek a 
kompra, ahol ismét Regina irányítását kapjuk 
meg. Kormányozzuk a kompot vissza a dzsun- 
gelbe, és a már ismert úton menjünk oda, 
ahol a mérgező növények voltak. Egy ponton 
nem kanyarodhattunk le korábban a Missíle 
Siló felé a gázmaszk nélkül, most azonban 
már mehetünk arra is, A leágazástól az épü¬ 
letig lineáris az út, és bent is csak egyfelé 
mehetünk. Elérkezünk egy számítógéphez: 
használjuk a Jobb oldalát, hogy megkapjuk a 
Third Energy lemezt, majd induljunk vissza. 
Ekkor megjelenik a T-Rex, és befut egy még 
nagyobb Gigantosaurus is, ami miután elfo¬ 
gyasztotta dinötársát, tombol ásba kezd, és 
ezzel beindítja a rakéta 10 perces vissza- 
szá miál óját 


Trükkös fönökharejön e rakéta metletl, A 
korláton található üzemenyagcsepokat kell 
bekapcsolnunk, majd amikor ömlik a lé a 
Gigantoseurus-ra, be kell gyújtanunk a sokko¬ 
lóval - így készül a dinópörkött. Ha végeztünk 
a szörnyeteggel, szaladjunk tovább, kapcsol¬ 
juk be a gépet és végezzük ki az immár ötkap- 
csolös vakond-csap ködös játékot 1s. Ha ez is 
sikerült, szaladjunk még tovább, használjuk a 
liftet ésá kontrolpanelt, majd az így kinyitott 
robbanófejhez igyekezve állítsuk le végre a 
kilövést. Ezután már csak el kell jutnunk egy 





WarCraft III 


A szamárlétra 



öbbjátákos módban sokaknak nem 
elég, ha egyszéirűení legyőzik ellenfe¬ 
lüket. Ha a győzelmeknek nyoma marad 
valamiféle statisztikában {bárdok regéi¬ 
ben), sokkal izgalmasabbá váiik a játék, A 
Bauie.net lehetőséget biztosít arra, amit 
én szamárlétrának nevezek. Ez valójában 
a szerepjátékokbóljól ismert „tápaszta* 
lati pontok alapján szintlépés" szisztéma. 
Magyarán, ha vagyunk elég bátrak (és 
fetkészüttek), egy bizonyos játékfajtában 
a meccsek végeredményétől függően és a 
saját Illetve az ellenfél tapasztalati szintjé¬ 
ből következően pontokat kapunk, de akár 
veszíthetünk is. Ha elérünk egy bizonyos 
ponthatárt, átlépünk egy magasabb szintre. 
Ez az első öt-hat körben még nem nagy 
vaíami, de egyre több pontra van szüksé¬ 
günk a további szintek eléréséhez, a kílence^ 
diktől egységesen ötszáz-ötszáz. Miért jó 
ez? A Battie.net-en mindenki látja a másik 
nevét, bájos lógóját és tapasztalati szintiét. 
Ha egy játékos neve mellette kilences, 
vagy a tízes szám szerepel, tudni lehet róla, 
hogy nem most kezdte a favágást: de ha 
IceCastle jelentkezik be a maga huszonötö¬ 
dik szintjével ^ egy pillanatra garantáltan 
megfagy a levegő... 

A szamárlétra alsó fokára állni, vagyis 0. 
szinten kezdeni gyerekjáték. Bejelentkezés 
után a Play Game opcióra bökve a feltáruló 
menüből kiválaszthatjuk faj un kát, a pályát 
és a Játék típusát, még pár apróságot. Ezek 
után nincs más hátra, csak a Play Game 
gombra tenyerein! ismét, és a BaUle.net 
keres egy hozzánk hasonló ellenfelet. Tehát 
alapesetben nem mi választjuk meg, ki 
ellen fogunk harcolni és a Custom Game 
opció alatti meccsek nem számltanaKsta- 
tisztikánkba, Ha most kezdjük a tapaszta¬ 
latszerzést (itt most szó szerint értve), még 


nem kell IceCastle vagy hasonló Irgalmat- 
lanságok büntetéseitől félni, A szabályok 
szerint {melyek éppen szeptember második 
felében változtak] legfeljebb hatsz!ntnyí 
különbség lehet a két el lenfél között. A 
müdosításoknak köszönhetően a magasabb 
szintű játékosok járnak jól, mert kevesebb 
tapasztalati pontot vesztenek, ha alacso¬ 
nyabb szintű eilenféltŐI kapnak ki, mint 
eddig, és tóbbet kapnak, ha megverik őket. 

A Battle.net táblázatai alapján ki lehet 
matekozni, mikor mennyivel változik a sta¬ 
tisztikánk, de azért álljon itt egy példa. A 
Jelenlegi szabályok szerint, ha egy 7, szintű 
karakter [indul 1200 ponttal) megver egy 6. 
szintűt {indul 900 ponttal), akkor 95 pontot 
zsebelhet be a korábbi 60 helyett, A 6. 
szintű 60 pontot veszít. Fordítsuk meg a vég¬ 
eredményt: a 7. szintű játékos veszít 105 
pontot a régebbi 140 helyett, a 6. szintű 
pedig felszívja magát kerek 140 ponttal. 

Oda kell figyelni ezekre a dolgokra, mert 
három-négy komolyabb elfenekelés után 
reputációnk csökkenése mellett jó pár száz 
ponttal és számos, kínkeservesen összesze¬ 
detttapasztalati szinttel lehetünk karcsúb¬ 
bak, A www.battlemet szájton mindig az 
ezer aktuálisan legjobb játékos statisztikája 
található meg. Nincsenek úgynevezett sze¬ 
zonok, mint például a StarCraft-ban, hogy 
háromhavonta törlik az eredményeket. Az 
Itt elért szintek az „örökkévalóságig" érvé¬ 
nyesek, de hetente legalább három-négy 
Játékot játszani kell a gémem ék. mert az 
inaktivitás negatív következményekkel jár.,, 

A Battle.net honlapján szölöban az 50. szin¬ 
tig tüntették fel a táblázatot: ez nem a vége, 
lehet folytatni, és mint rgérík az első, aki 
eléri ezt a bődületesen magas eredményt, 
a kiadó részéről valami ajándékra, a fejlesz¬ 


tőktől pedig további, eddig még titkolt meg¬ 
lepetésekre számíthat Ma még a legjobbak 
is csak az útfeléig Jutottak, hajrá kezdők! 

Ha csapatjátékot szeretnénk játszani, 
megtehetjük: akár nyolc véletlenszerűen 
kisorsolt, de hasonló kaliberű játékos küzd¬ 
het, Itta pontosztás kiszámítása már kissé 
összetettebb, de megkapjuk a jussunkat 
igazságosan, melyet egy külön táblázatban 
olvashatunk „karakteriapunkon! Az itt 
elszenvedett vereségek nincsenek kihatás¬ 
sal személyes szamárlétránkra. A fejlésztők 
ígérik a klánok számára fenntartott szamár¬ 
létrát, de ez ma még várat magára. 

Hogy ne legyen túl unalmas a szamárlétra 
megmászása, Blizzardék figyelik a pátyákat, 
a kevésbé kedveiteket idővel lecserélik, de 
természetesen egyre több újat is közzétesz- 
nek. 

Lassan be is telik e havi oldatunk, még egy 
pici érdekesség: a játékos ikonja alapeset¬ 
ben azt a fajt mutatja, mellyel a legtöbb győ¬ 
zelmet érte el, de a listavezetők nemsokára 
számíthatnak majd egyéni, Blizzard-rajzolta 
arcokra is. 

Jövő hónapban ugyanitt, addig is nézni 
erősen a www.warcraftstrategy.com oldali; 
többek között rengeteg, fajokra lebontott 
taktika részletes magyarázata, letölthető 
replay általában mellékelve. 

Balage 
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Minden mágusnak van varázsbotja. 

Varázsold el a korongot! 


NHL Világbajnokság 


Utazz Florídália vagy nyerj NHL 2003 csomagot 
ajándék szoftverrel! 

Az Fenti Lt Kft és 9 Coingame 57 S Kft 


S0D2. november 16-án szambatan NHL bajnok¬ 
ságot szervez. 

Küldd vissza az Electronic Árts szDttverekben taEátható regísz- 
t rá ti ás kártyát és márts részt vehetsz a játékba n! 

Helyszim Árkád üzletházi 576 Kbyto üzlet 
Plattormnk: PlaystatíoiiSt Gamecube 

Az eISD 8 helyezett játékgst btHL 20G3 ajándékcsnnia^gal 
(pélái sapkap korongp hátizsák, CD-tartn, NHL 2003 PS2 szolt- 
veri jutalmazzuk, a ráták győztesé Floridában názttétí Végig 
az NHL All-Star mérkőzést, majd versenybe szállhat 8 ország 
győzteseivel az NHL Vüágbajnok címÉrt és a cíoimeJ járó X-BOK 
konzolért. A játékban mindenki részt vehet, aki EA szoftvert 
vásárnl, vagy vásárolt. Jelentkezni lehet 2002. november 10-jg 
a refisztráciás kártyák beküldés ével vagy személyesen az 576 
Kbyte üzletekbe n. 



Mutasd mit tudsz a ts mH túsz a NotaiL 


0| moBtulslslt. ntsrabb giikild 


Piay5tarion«E 


easports.com 

Az BedTonic Árts játékok Nvatobs magyai^Mtszági forgaiamzéja az Eocbit Mutiimédia KfL 1Q77 Budapest Wesselénp u 25 M: 473-09-10, FAX: 478-090-14 

02aE EWoic A-t tk. ilodnncAm. l*. Stg EA SPCATJ^Iogosj Tf; In ik UxemiiQ d rso^tawi Usdflqfltt tlKtronicAm Isl h Bc US. AllT^nsontid KHt. Na^ Itx^ traqx Ihc NHl St^áaid De Cipac íialcrats ot He Ittiona Hocíev 

isQ-jE. Al íK leoB iPd malii mi KOT looB Tste ápötí Iwtt »IV pnHHD flt be-'IH. s*t I* !ffl« airffflBf 

Ittfer uagií föírttosadíiűr, íVLWBdííW.Li^ijQDíEiigdanaifeiHiE iííi 5 eJifi(ivJn!iEe(yEJ«íi!DcÁftsric.©W 4 FA. bHHri hdik; ü fK Wiccaflii awarttB a(ftio»s w cíkj inftcartsff r4Qöiűioí6B«íi^ 
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17 db hálózatba kötött gépen 
game & internet 

nyitva: 12-22-ig 

8-10 fő esetén akár non-stop is 

Cím Bp IV. kér Virág u. 9 
Tel: 369-25-23 



Megreíide]t újsagfűkl 
feí^roiása 
pl: 96/4,99/2 stb. 
Éves elöfi: 

6 db. ajándék példány 
felsaroláss (+két szám arra 
ai esetre, ha a váíasztíJtt 
száiTiQkvalametyik'e 
elfögyottT) 


Neved és címed 
(pontosan és olvasJiatoan!) 
Kérlek ne feledd az 
Irányftoszámodí 


LVaiUJ 


^S^kaaTishéivir, kidnél 
lis^; 30ffit74257 
E-índí: 

wwwjwMAenpufsTLhu 

CD írás 100 Ft! | 


Rendeléskor rózsaszín postautalványon fizess be oímlinkre (1329 
Bpi,, Pf: 24) annyiszor lOO^R-ot^ ill„ 190-FtK>t, ül. 2002 Fl-ot^ ahány 
újságot rendelni szeretnél, + a postaköltséget és az utalvány 
hátoldalán található ntegjegyzés rovatba írd be a kért lapok 
mögjeienési szántát! 

Ha a postaköltséget nem adod hozzá a rendelésedliez, úgy 
áll módunkban fnegküldeni a kért újságokat, 
postaköltséget a táblázat alapján számolhatod ki. 


nem i 


*A 


VIVAnct" 


- uómflógépek luetyszínl és usmze; k'i'fíósa, I 
- hálózatok leiveiése, teteptíése 
■ rnénitorűk. nyicimtalúK Jov^Ki 
- Vivorvel iniemfit elötlieié} 


. __Ámhlítel ügyinléiiés 

A város legt^b irJfciVii Önöhet. 



Az 576 KByte 1990-Í999-es 
számai iOO Ft/ an(+postaköHség*), 2000-es 
számai 150 Ft/ db (+ postaköltség*), 
a teljes 2001-es évfolyam 
2002 Ft/11 db (^postaköltség*) áron 
megvásárolhatók bottjaínkban, vagy 
megrendelhetők csomagküldő szolgálatunktól 
(1329 Budapest, Pf.; 24) 


db. 


postaköltség 


1 

2 

8-17 

f^^fílí'l8-35 


36-60 


77,-Ft 
95,- Ft 
250r Ft 
560,- Ft 
640,- Ft 
740,- Ft 


GompUterQ eíádAs éc ^orVfe I 


FriélMírr,^ 

Műk* iziiríl6íjiépít BíthtMiTí, wígy alkafftkiekK a 

Kcfjr tHífenHiEldiiat, mi- igénv szetiii fruPwKjyt íjíftt a M 
minSséqbcn, ^ legpibb 


űfK 1042 BpL Árpid II39-41 
Ttjkfss: 


AMENNYIBEN ON 15 
SZERETNE PARTNERÜNK 
ÉS FORGALMAZÓNK LENNI, 
VALAMINT CÉGE INGYENES 
HIRDETÉSÉT EZEN AZ OLDALON 
MEGJELENTETNI, KERESSE 
SZERKESZTŐSÉGÜNKET 
A 369-26S6 TELEFONSZÁMON, 
VAGY A TLAJOS@576.HU ILL. 
FRIGYES.BISCHOF@576.HÜ 
E-MAIL CÍMEN. 



á 


Magép PC 


SiárTillásiechrikaj SUidiü 

AI k 4 trÍ 6 Z* 1 (,konfiguricl 6fc,forg>l m a záe n 
Játék és ügyviteli szoftvere k,hieaéKilök 
értékesítése 


Üzleteink: 20 C>Ű Vác. Zrínyi u. 5. 
Telefon: /27.*^-610-19i 
Fa<: /27^0H>19C' 
fr-maii: in^Ép_pEtaviHT.iKi 
iiid^»pi^ii9<rui-iiLi 


SZERVÍZ! 

MÁTRIX, TINTASUGARAS, 
LÉZERNYOMTATÓK GYORS 
JAVÍTÁSA! DÍJTALAN 
BEVIZSGÁLÁS 
BP. 1D&3. SZIGONY U. 9-11 
TEL.: 323-0-323, 
06-30-9-510-510 



Ha most egy évre előfizetsz az 576 
Konzol-ra, az áremeléstől FÜGGETLENÜL 
5760,- ?t-ért tiéd lehet a 11 szám, 
továbbá 6 általad kiválasztott korábbi 


szamunk. 



Ha most egy évre előfizetsz az 576 KByle- 
ra, 9552 R helyett mindössze 6999 Ft^ért 
tiéd lehet a következő évfolyam, továbbá 
6 általad kiválasztott korábbi számunk. 


Ív,..-.J 






























































Hézagos a gyűjteményed? Tudod, mi a dolgod... 





























Teljes megoldás, záró akkord 



z előre megfontolt szándékkal ^ 

elkövetett lecsőba-c^apás esete 
forog mesteri fenn. Az előző rész¬ 
ben drameturgíaílag felmentünk a hídra egy 
palack jóféle titkos nedűért, most ugyanilyen 
hirtelenséggel fáradjunk le róla, és sétáljunk 
egészen addig a szerelvény eleje felé, ahol a 
tetőre vezető létrát kellene megmászni. Kate 
Walkemek azonban enyhe lefolyású madárfóbi- 
ája van, ezért cselt eszelünk ki: dobjuk a főidre 
a Seuvígnon gyümölcsöket, mire a madarak 
félrevezetődnek (szép magyarsággal). Szabad 
az út felfelé: ne tétlenkedjünk hát másszuk 
meg a vaslétrát. Odafent egy madárfészket 
találunk (egy vasmadéron, jellemző...}, ahonnan 
pröbéljunk meg tojást lopni. Kézzel nem tudjuk 
elérni, használjuk hozzá a kémcsőtartót is, és 
lássunk csodát: Kate ővatosar^ kiemeli a töré^ 
kény kincset. Most mar visszatérhetünk az egye¬ 
tem falai elé. Látjátok azt a fura pavilont? Ezt 
kellene megjavítanunk, hogy az emelvényen ülő 
automatoh zenészek végre produkálják magu¬ 
kat. Kerüljük mega pavilont, s fókuszáljunk 
az ajtóra. A szokásos zármechanika, ahonnan 
hiányzik egy fontos elem - applikáljuk az előbb 
zsákmányolt tojást, a nyissunk be {szinonima 
keráktekerö mozdulatokra). Lemászva a létrán 
húzzuk meg a jobb oldalon látható kart, mire a 
szerkezet mozgásba lendül, a rektor urak tehát 
valóban megoldhatatlan probfémával szembe¬ 
sültek. Én is szeretnék ennyi munkával száz 
dollárokat keresni, igen. No, de lépjünk tovább, 
egyenesen a rektori te rém be, jól megérdemelt 
Jutalmunkért. A zöldhasüakat pedig rögvest 
adjuk is tovább a kényszerpihenőt tartó hajó 
kapitányának, aki viszonzásul meglep minket 
a zsilipet működtető szerkezet kulcsával. 
Sétáljunk felfelé, egészen addig a kezelőpultig, 
amely mellett egy régimódi telefonkészülék 
van. Ami nem működik, pedig a tábla tanúsága 
szerint egy bizonyos számot tárcsázva segítse* 
get kaphatunk a zsilip kezelését illetően. Sok 
gondolkodás nem kell ahhoz, hogy rájöjjünk: 
feltalálták már a mobiltelefont! Cseiekedjünk 
hát, hívjuk a számot manuálisan,, s az elhangzó 
lehetőségek függvényében megtudhatjuk, 
hogyan bonyolítsuk le a hajó áthaladását. Az 
Imént kapott kulccsal nyissuk fel a kezelőpult 
fedelét, s nyomjuk le a #, 4,2, * kombinációt, 
mire a vízszint apad, szabad az út a hajó előtt 
- beszéljünk a kapitánnyal, mert magától elég 
keveset gondolkodhat. Ezzel még nincsen vége, 
következő lépésként a vfzszlnt újbóli emelését 
és a zsilipkamra másik oldalának nyitását a #, 

4,1, * gombokkal végezzük el. Most mára hajó 
folytathatja útját, ideje lenne, hogy ml is tovább¬ 
léphessünk. Kerüljünk át a peronra, a mozdony 
mellé, kérjük a kapitány segítségét, aki átdob 
egy vontatóláncot nekünk. Kapcsoljuk a kam¬ 
póhoz a kötelet, erősítsük hozzá a mozdony 
elejéhez, majd kísérjük figyelemmel, ahogy a 
számla kíegyeníítődik - vonatunk immáron a 
csévélő masina vonzáskörzetében tartózkodik. 
Ekkor esőmen meg a telefon, Pons professzor 
hív, ugyan hallgassuk meg az előadását, azután 
visszaadja a mamutbabát. 


Irány az egyetem! Menjünk a szokottnál beljebb, 
a mamutok irányába, majd balra, fel a lépcsőn, 
a főelőadó terembe. Amint beértünk, hallhatunk 
egy érdekes tanulmáníyt a Youkot népről, az 
esetlegesen életben maradt mamutokról és 
arról, hogyan vándoroltak északra, az úgyneve¬ 
zett Syberia szigetre. Az előadás után kövessük 
a professzort a laboratóriumába, ahol vegyük 
magunkhoz a mamutbabát valamint a paleonto- 
lögiaí jegyzetet aztán térjünk vissza a vonathoz. 
Menjünk a csévélő szerkezethez, tekerjük meg 
a kereket, húzzuk meg a kart, örüljünk és lép¬ 
jünk be a szerelvénybe Vegyük elő feneketlen 
kabátzsebűnkból a barrockstadti hanghengert, 
s Játsszuk le a vonatba n található berendezé¬ 
sen {az oszlop, amire a fedél-játékot helyeztük). 
Tegyük a helyére a mamutbabát is, azután kér¬ 
dezzük mega szokásos helyén tébiáboló Oscar- 
t a küldetésünkről. A vonat pár métert halad, de 
ekkor Ismét megáll, a nagyfái előtt. Szálljunk 
ki, s kérdezzük meg Oscar-t, vajon miért kés¬ 
lekedünk megint? A válasz egyszerű, vízumot 
keli szereznünk az itt állomásozó IHetékestői, s 
akkor kaphatunk egy újabb vonatjegyet (avagy 
Oscar fejéből egyértelműen kispórolták a fogas¬ 
kerekeket). Kerüljünk a bődé m^é, s menjünk 
be a fal tövében látható ^ón. fel a toronyba, 
vágjunk át a fal tetején, egyenesen az irodáig. 
Odabent egy bizonyos ^kapitányt" találunk, 
akivel beszéljünk küldetésünkről. Űjabb akadály 
merül fel: emberünk nem óhajt vízumot kiadni, 
mert azt hiszi, hogy egy ellenséges katona 
áll őrt a fal túloldalán. Nézzük meg ml is a 
távcsövön keresztül, s egy kis fókusz-állítással 
(a piros gpmb Eenycmásával) megállapíthatjuk, 
hogy amit ellenségnek látott, valójában egy 
kiszáradt farönk. Mit lehetne tenn i, hogy a kapi¬ 
tány is a valót lássa? Pillantsunk az asztalra, 
ahol borospoharakat látunk. Töltsünk bele az 
ajándék nedűből azután szórjunk egy kevés 
Yangaia-Cofa port egyikükbe, s azt adjuk oda a 
kapitánynak. Egy kis diskurzus után elfogadja, 
megissza a preparált italt Arra Is rá tudjuk 
venni, nézze meg még egyszer az ellenségei s 
rövid úton kiderftl, hogy tévedett. Megkapjuk a 
vízumot, amellyel loholjunk vissza Oscar-hoz, 

5 kapunk cserébe vonatjegyet. Szálljunk be a 
voriatba, s adjuk vissza neki ^ vonat végre 
elhalja Barrockstadt-ot 


Egy baljós pályaudvarra érkezünk^ ahol 
két hatalmas embert formázó rakodódaru 
van. Szálljunk le. mujd menjünk a közelebbi 
irányába, s másszunk fel a létrán, hogy a 
belsejébe Jussunk. Odabent vizsgáljuk meg a 
polcot, ahol találunk egy űjabb hanghengert, 
Hans tervrajzait, valamint egy fogót. Most pedig 
nézzünk jobbra, a vezérlőpultra. Használjuk a 
fogói mozgassuk kétszer felfelé (az irdatlan 
tákolmány előre gördül), nyomjuk meg a piros 
gombot (ezzel a vonatot ismét felhúzzuk), aztán 
mozgassuk a fogót kétszer lefelé. Másszunk ki, 
és láfiuk, amint egy fura a lak futva távolodik a 
vonatunktól. Nézzük meg, ml történt Oscar-t 
megkötözték! Miután gúnyos kacajunk elcsen¬ 


desedett, vegyük fel a földről a fémvágót, s 
oEdozzuk el a szerencsétlen automatont. Kidé* 
rül hogy csuklóban megcsonkította őt a rejté' 
lyes Idegen. Ha már itt vagyunk, hallgassuk meg 
a komkoizgradi hanghengert Menjünk vissza 
az óriásba, a kezelőpulthoz, s mozdítsuk felfelé 
egyszer a fogót. így kilépve az épület emeletén 
találjuk magunkat, ahol vizsgáljuk meg a falat 
Látunk egy lyukat, amit a fémvágó segítségével 
tágítsunk ki annyira, hogy beférjünk rajta. Kerül¬ 
jünk beljebb a szobába, nézzük át a polcokat, 
ahol találunk egy „gyűitógyertyát". Húzzuk a 
fogót lefelé, majd másszunk le ismét a peronra. 
Haladjunk egyenesen, a vonat mentén addig, 
amíg el nem érünk egy karig. Ezt mozgósítsuk, 
mire a lift megérkezik. Menjünk le vele. Odalent 
vizsgáljuk meg a baloldalon lévő gépet, s hasz¬ 
náljuk a tetején a gyüjtógyertyát Húzzuk meg 
a fogántyűt, mire a villany felkapcsolódik. Most 
menjünk át az alagúton egy másik liftig, amivel 
feljutunk az épületbe. Látunk egy hatalmas 
orgonát, merészkedjünk hozzá közelebb. Az 
orgonista helyén egy űjabb automatonnal talál 
kozunk, amire Oscar kezei vannak felszerelve! 
Találunk azonban más érdekes dolgot is itt: egy 
csavarhűzót, ami a miénk. Nos, pontosabban: 
most már a miénk. Sétáljunk vissza a felvonóig, 
és azon tál egészen a létráig, amin egy fémlap 
van. Frissen kisajátított csavarhúzónkkal sza¬ 
badítsuk meg a tartöcsavaroktól, s minthogy 
szabaddá vált az üt, másszunk fel rajta. Az igaz¬ 
gatói irodában találjuk magunkat Az igazgató, 
Borodíne kissé űtődöttfigura, fura szemüvegé¬ 
vel már-már autóm atonra emlékeztet. Ő lopta el 
Oscar kezelt nemes célja érdekében. Hogy mi 
ez? Egy énekesr^Ő, nevezett Helena Romanski 
valaha erre Járt, a hangját pedig még egyszer 
hallani szeretné, bármi áron. Olyan kifinomult 
mechanikus kezet azonban, mint amilyet Hans 
Voralberg készített, nem tudott magától produ¬ 
kálni, ezért kölcsönvette. Megígéri nekünk, ha 
sikerül a művésznőt egy újbóli előadásra felkér¬ 
nünk, visszakapjuk azokat. Oscar tehetetlen 
a kezei nélkül, a továbbjutás érdekében tehát 
kénytelenek vagyunk beadni a derekunkat 
Nézzünk be a tiszteletére berendezett szobába, 
a létrán lemászva most már nyitva áll. Tuda- 
tosuljon bennünk, hogy Borod iné megszállott 
rajongó, a szoba ugyanis gusztustalan és tele 
van relikviákkal. Szedjük fel a nyitottffokból 
az újságkivágásokat tartalmazó könyvet és 
a Helénához írt leveleket. Emlékeztek még? 
Kate mamája egy operaénekessel ismerkedett 
meg legutóbb - hívjuk fel, hátha tudna segíteni 
megtalálni a művésznőt. Tud, de még milyen 
hamar - az éjszaka kellős közepén [nemcsak 
a húszéveseké a világ), Helena állítólag egy 
üdülőhelyen tengeti napjait, Aralbadban. 
Térjünk vissza az igazgatóhoz és érdeklődjük 
meg, vajon miképpen juthatunk el Araíbadba? A 
válasz: léghajóval. Menjünk vissza a fordulóig, 
ahonnan Jobb felé vegyük az irányt, s haladjunk 
egyenesen. Kerüljük meg jobbról a rakétát, s 
menjünk fel a lépcsőn, be a lakókapszulába- Az 
űrhajós mellett elsétálva vegyük fel a földről a 
vodkasüveget, majd pedig próbáljuk megszólí- 











tani a kissé pityókés ürienn bért. Ideigjenesen 
távozik köreinkből. Nézzünk szét a kapszula 
belsejében, ahol a bai oldali polcon találunk egy 
kulcsüt és egy levelet. Utóbbi az űrrepülés lefú¬ 
jásáról ad értesítést, érthető tehát, miért iszik 
bánatában a kozmonauta. Menjünk ki utánSt 
ahol beiezuhan egy kádnak látszó tárgyba, nyis¬ 
suk meg a csapot. Most vissza a kapszblánál 
látható kezelőpulthoz, vegyük szem ügyre azt 
Tegyük helyére a kulcsot, majd húzzuk meg a 
kanokat a bai felé mutató nyíl, s a felfelé mutató 
nyíllal, aztán pedig a középső kart mozdítsuk 
felfelé. Az eredmény hatásos: Űrhajósunk 
nyakába víz zúdul, s némiképp észhez téríti 
öt. Most menjünk le hozzá, aztán folytassuk 
utunkat jobbra; kerüljük meg a kiiövőállomást, 
s másszunk fel a léghajóhoz, amit próbáljunk 
kinyitni. Menjünk vissza, s most a bal oldat! utat 
válasszuk, fel a lépcsőn, hogy a vezérlöterembe 
Jussunk. Vegyük fel és rögtön haszmáljuk is a 
Voralberg-kulcsot; nyissuk fel a négyzetes burko¬ 
latot, ami alatt nem csatlakoztatott áram körök 
vannak - ezén segítsünk, végül kapcsoljuk 
be a bekapcsoló gombot (ez értelmes volt, 
nemde?). Találunk még itt egy érdekes tartályt 
1$, amit húzzunk ki és vigyünk magunkkal. Ez a 
szerkezet fogja kielemezni a kozmonauta vérét. 
Apropó, az űrhajós ■'menjünk vissza hozzá vérvé¬ 
tel céljából, s ha megkérdezzük őt az ürhajóró], 
ad egy kulcsot, amivel biztosítsuk ki azL Húzzuk 
mega kart Irány a vezérlöterem, ahol illesszük 
helyére a tartályt, májd nyomjuk meg a bal 
szélső gombot, aztán a mellette lévőt. Baj van s 
vérminta alkohoíszintfével. ezért Kate hősiesen 
a saját testnedvét használja (a tartály tetején 
lévő kört kell észrevennünk). Nyomjuk meg 
ismét a második gombot, aztán sorban a harma¬ 
dikat és a negyediket Az űrhajós álmai végre 
valóra válnak; felszáll a csillagok közé. Mi pedig 
m enj ü nk ki, s ba I ra, ahol vegyük fel a piros színű 
„kurblít'. Menj ünk vissza a rakétáig, s most 
balról kerüljük meg (fel a iépcsőn). Húzzuk fel a 
szirénát, ami pedig megszólal -- a madarak nem 
Kis őrömére. Most vissza a léghajóhoz; szálljunk 
be, s húzzuk meg a kart. Indulunkl 

ARALBAD 

Szálljunk ki a léghájóból, s látogassuk mega 
Kronskyszállodát Nem törődve a portással 
haladjunk egyenesen befelé, ahol nézzük meg 
alaposan a bal oldali helyiséget, vegyük fel a tísz- 
Iftöszeres üveget (zöld szírrú). Menjünk vissza 
a recepcióhoz, hajtsuk félre a függönyöket, s 
lépjünk kt a friss levegőre, a szökőkúthoz. Atisz- 
títószeres üveg tártál mát öntsük a kút vizébe, s 
az hirtelen élkezd sűrű füstöt eregetni. Jobb lesz 


figyelmeztetni a portást, odabent csengessük 
is fel, mire ő mérgesen kimegy hatástalaní¬ 
tani az áldatla n állapotokat Használjuk ki a 
lehetőségét, tapasztatjuk mega pult mögötö 
életet- Nyomjuk is gyorsan meg a piros gombot, 
ami a kaput nyitja, s vegyük fel a Meuritz hotel 
tájékoztatófüzetét. Nézzünk még bele a vendég¬ 
könyvbe is., amiben megláfjuk Hélena Romanski- 
t és azt, hogy az c hozzáférési kódja 1270. 

Most már átmehetünk a kapun, a s^lloda többi 
részébe. Sétáljunk kétszer balra, ahol felfigyel¬ 
hetünk egy kezelőpultra. írjuk be a hozzáférési 
kódot, amit láttunk (1270), húzzuk mega kart, 
és sajnálattal konstatáljuk, hogy nem működik 

- Helena valószínű lég odakint tartózkodik. Foly¬ 
tassuk utunkat még két képernyő erejéig, ahol 
lépjünk be az ajtón. Vegyük fel az ideiglenes 
hozzáférési kódot tartalmazó kártyát a földiőL 
Most balra induljunk, aztán a haliba, ahol 
vegyük fel a krístátypoharat. Menjünk vissza a 
kezelőpulthoz, üssük be az ideiglenes kódot, és 
lássunk csodát az ajtó enged. Menjünk tehát 
jobbra, egyfajta előszobába, ahol vegyük fel a 
hátrahagyott gázmaszkot. Haladjunk egészen a 
kis pavilonig, ahol találkozunk Helénával. Beszél¬ 
gessünk vele, 5 ö arra kér, hívjuk ide az inasát 
James-t, mert túl sokáig maradni ártalmas az 
itteni ktpárülgások miatt A harangot hiába 
Kongatjuk, valószínűleg túlságosan messze van 
ahhoz,, hogy meghallja bárki Is. Szereljük hát le, 
s vigyük az épülethez közelebb lévő állványhoz 

- erre erősítsük fel, s húzzuk meg. Most viszont 
menjünk be az előtérbe, ahol akasszuk helyére 
gázmaszkunkat, A bárpultnál beszélgessünk a 
kerekes kocsit formázó automatonnal [5 James), 
hogy hozza be Helénát az épületbe. Miután ez 
megtörtént beszélgessünk a művésznővel, aki 
meglepő módon tud Hans Voralbergröl egyet, s 
mást. A kérésünknek azonban vonakodik eleget 
tenni, mondván elment a hangfa már, és így nem 
állhat közönség élé. Arról is mesél, hogy régen 
Páriában volt egy mixer, aki olyan koktélt kevert 
neki, am itől visszatért a régi hangja. Ez a mixer 
történetesen egy szállodában doigozott, amely¬ 
nek a telefonszámát a nálunk lévő tájékoztató 
füzet Is tartalmazza, igaz utólag odaflrkantva. 
Hívjuk fel hát, ahol azonban sajnálatos hírt közöl¬ 
nek: a keresett mixer, George már nincsen ott. 
Hátrahagyta viszoní a jegyzeteit, amiben le van 
írva, hogyan kell elkészíteni a „Blue Hefena' kok¬ 
télt, Ezt a bejegyzést készségesen felolvassa 
nekünk az utód, mi pedig készségesen felírjuk, 
ugye? Nézzük meg alaposan a bárpultot, lentről 
vegyük fel a kikristályosodott mézet és a citro¬ 
mot. Most menjünk át az uszoda másik végébe, 
ahol a fürdözö embereket is íátiuk. Van egy forró 


vizes medence is, aktuálisan nem ferrö vízzel, 
amin a csap elforgatásával változtassunk. 
Eresszük a mézet a vízbe, mire azfolyekonriyá 
olvad. Térjünk vissza a bárpulthoz, tegyük a cit¬ 
romot a bal felső, a mézet a jobb felső helyre, a 
vodkát pedig emellé. Nyomjuk mega bekapcso¬ 
lót, aztán a második zongora-billentyűt. Húzzuk 
meg a jobboldali kart, majd üssük le a harmadik 
billentyűt Nyomjuk mega kaptárt ábrázoló 
gombot, majd a citromot és a jeget, végül pedig 
a Jobb szélső, tálaló gombot. A koktél elkészült, 
Helena megissza, s nagy őrömmel konstatálja: 
ez az az ital. amitől hajdan visszatért Párizsban 
a hangja. Tegyük próbára, helyezzük a kristály- 
poharat a bárpultra, s az a skálázás során dara¬ 
bokra törik. Beszéljünk Helénával, aki most már 
velünk Jön, menjünk tehát a léghajóhoz. Közben 
hívOlivia, aki románcáról számol be Dan-nel. Ezt 
valahogy már lehetett érezni. 

KOMKOLZGRAD 

Az előadás után a gálád mélyszemű rabul ejti 
a művésznőt egy óriási kalitkában. A fémvágó 
segítségével szabadítsuk ki, aztán menjünk 
az orgonista automatonhoz, s a csavarhúzóval 
szerezzük vissza Oscar kezeit. M eneküljünk a 
lifthez, amibe azonban csak Helena jut be, az 
örült pedig elzárja tőle hősnőnket. Menjünk a 
másik lifthez, aztán keresztül az alagüton, de 
az ide érkező lift hoz magával egy bombát is. 

A detonációt megússzuk, menjünk a robbanás 
helyszíne felé, ahol a falon megpillantunk egy 
kisebb lyukat, amely a szellőztetörendszer 
része. Kijutottunk, vizsgáljuk meg a dobozt bal¬ 
oldalt, vegyük fel a talált dinamitot. Szálljunk fel 
a vonatra és beszéljünk Oscar-ral, adjuk vissza 
a kezelt. Szálljunk Ismét le, s az Időközben aka¬ 
dályt képző óriás lábához erősítsük a dinamitot. 
A szerkezet felrobban, mi pedig folytathatjuk 
utunkat Aralbad felé. 

ARALBAD 

Kiszállva, sétáljunk a csévélő masinához, 
húzzuk fel ismét a vonatot. Érdeklődjünk külde¬ 
tésünk felől Oscar-nái, mi re a portás jön: szólni: 
csomagunk érkezett. Kövessük öt a recepciós 
pulthoz és bontsuk ki a dobozt Egy újább, ezút¬ 
tal automaton mamut-babát kaptunk - megkell 
hagyni, Jól néz ki. Szaladjunk a bárhoz és beszél¬ 
jünk Helénával, azután pedig ki a stégre, megta- 
■ láftuk Hans-ot. Kate aláíratja vele a szerződést, 
és jöhet a befejező mozi. Illetve, átvezető mozi, 
a következő részbe. Várjuk szeretettel. 

dracoO' [atmaffiadothu] 
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AJRUNETYCDON EVOLimON 

atmisaall 
Küldet és-váIgKtfe 

Több utas a repűFölérefi 

donaldtrump 

lű miiiiö dbiilr a Kasszába 

expand«r 

Neívobb repülőtér 

n«d«ibt« 

Adósság megszüntetése 
showal1 

Minden repüld látbatő 

thinkpad 

JegyístfOzet 

ibbE'sglúa 

Ragasztó 

Boreatanch 

Bűzbúiriba 

faBAUS 

Naiirabb ihimév 
bubbleguB 

Látható, mire gardolnak az utasak 

winning 

Színtugrás 

ATROX 

dcstroy my town 

Se^t épületek fnegsennmisíliése 

alaughter jack 

Saját egységek megsemmlsftése 

deatEoy thp 

Ellenságes épületek megsemmsítése 

cut** th* ■Tiaray 

Ellenséges eg^gek megsemmisrtfee 
tbe hurry up 
Gyorsabb íermötés 
cap^uxe a bili 
Küldetés-Ugrás 

űmI atE<oK 

Ld®rwhetetJen egységek 

out non dxy spring 
Nem szükséges titánpótJás 

abiroK poHfix up 

Ptusz 5000 „Muon' és .Quark' 

atrax potrex up <AUBlb*£l> 

A beírt mennyiségű ^Muon" és .Quark* 

thiB ricb Bdn feed 

Végtelen energia 

Bomething epecial fox you 
Gajét építmények erődítése 

CiLTIC KIMOS: RAGÉ OF WAR 

Az lENTEH] megnyomása után rrhatod he a kűvetkezó 
kédokat: 

_black 

Fekete képernyő 
debugselBctad 
Vátesatott egység követése 
usr 

A választott egység ieírásá 
pri ntmeina taXs 
Meméria statisztika 

mouaepaB 

Egér pöíició 

Aküetölés koordinátái 
dumpobj 

A válasítűit egység képességei 
quit 

Kilépés a játékból 
•Xpűrtobj's «51enaiiie>) 

Minden objektum expcrtálásé á bérit nevű fájlba 

ui^oxtterxain t<filedane>í 

Minden larDléti jéllémiö exportálása 3 beírt nevű fájlba 

flatterrain 

Sík terep 

pauíd 

Játék megáriítása és elinditisa 

x'enia V a dű co f 4 

Bokrok, fik és egyéb cfekorációk eitávolitása 
ac£*«n3hot 


BMPfómiátümü sdreensbpt 
aave 

Játék méntése 
satplkyex 

Játékos váltás tóbhjátékos módban 

testadventiuze 

Karond tesztelése 

taggLafog 

Teljes terület belátTiató 

toggLavis 

Házak és dekorációk kikaposolásá 

ttOEt 

FordOlsi teszt 
ae 

SzlFittulájddnságok 

CRICKET2002 

Kattints az INSIDE EA gombra a menüben, tartsd a kurzort o 
CREDITS féliraton, kőiben beírhatod a kódokat- 

bigbat 

Kapsz egy nagy ütőt 
sbatsioan 

Szuper űiójátéko&JéSiéi 
bouEU-yball 

Alebda visszapattan, mikor célba találsz 
abaE^abtmnt 

Játszható lesz a jSharjab 4" csapot bajnokság; 
buttax 

A mezőnyjátékosok gyakran elütik a labdát 
ulűckate 

Megnyitja az .All tíme England" csapatot 
hbatudibs 

Megnyitja a 6 Stúdiós' csapatot 

ulockutaE 

Megnyiija az yAikStar" csapatot 

uleckiLZ laaf 

Mégrryicja áz .AJJ time ne>v Zealand' ill. .All timé^Outh Afrioa' 
csapatokat 

fatQeldera 

Minden mezönj^tékos megíifeik 
bloűkalJ 

Mindentfelsorotteírtfa megnyílik 

DEFENDER OFTHE CROWM 
DIQITAUY REMASTERED EDItlON 

Tartsd lenyomva tartva az [R] betilt, míkózben a oatatöttódik, 
és 1024 lovagod lesz támadásra, vagy védelemre. 

NO 0NELJVE$F0REVER2 
ASÍTTIN H.A.R.M.^WAY 

A tTj megnyomásával lunytllka patancssorablak. 

god 

Isten mód 
arBOr 

Teljes pánoéi 

heslth 
Teljes életerő 
púl1;«xg«ÍBt 
Láthstadan leszel 
maphole 

Kővetkező szint 

Bkillz 

Támadőerő növelése 

pos 

A pozfelőd 

buiLd 

A Játék verziószáma 

QPERATTON FLASHPOINT: RES15TAMCE 

A megfelelő képernyőn tartsd leriyomva a (Ea 1 skift] 
gombot, és nyomd mega [-J hillenlyut, ezután írd he 3 kódokat: 

Főmenü 

campaign 

Mindén küldetés választható 


Játék közbén 
endmiííicii 
Aktuális küldetés befejezése 

Eavegame 

Játék mentése 

ALIENSVS. PREDATÜR2 
PRIMALHUNT 

Játák közben az (enter) magnyofnása utáií írhatod be a 
kódokat, és üjböli megrryomásável aktivizálhatod őket. Hajói 
írtad be. hallani fogsz egy hangot, 

A ssököEökre ügyelve íij be minden kódot. 

■<Oheíat> rapcanthuztmia 
Sérthetetlenség hékapósoiésa 
<ckLaat> Bpeehackit 
Mindén fegyver és \öszef 

BpEHithy 

Teljes páncél 

npkohlfer^ vagy <cta«at>- lúpEtdOkpi La 
Teljes lőszer 
<ch6at> rapbuiikef 
Végtelen löKer 

cipícfilaÉ 

Gzintválasztás mindbárem faj részlro 

inpbeaBBe 

Ugrás a pálya elejére, alaptulajdorBágokkal 
<c;lieat.> BpdoctO£44CtO£<Tiumbex> 

AZ éieierö változtatása a beírt szintre 

<ch*at>- BpBOrph <ch3ract.ar typft> 

Viltása beírt karakterre 

<c1ieBt> Bpsixthaenae 
Falon átjárás bekapcsolása 

<chMt> mpicLi 

Vénás harmadik személy nézetre 
<cheet> mptaoíioniAter 
Sebességjelziő bekapcsolása 

<cheab> mpsiBemie 

Méret kjjelző bekapcsolása 
'<'cliaat;> mpgxs 
Forgás képernyő bekapcsolásé 
<cheat> Bpgpe 
Helyzeijelólés ki / bekáposoléss 

SNJPER 

PATR OFVENGEANCE 

Játék közben a ["J billanlyü megniydm|$|re előugrö konzolba 
írhatod be a kódokat. 

Minden parancs irtán ^1] vagy [ű] beíráséival kUlletve 
bekapcsolhatod a choat kődot- 

god 

Isten mód 
fuHatastina 
Végtelen »Stamlna" 
invisiJble 

Láthatatlan leszel ez ellenség számára 

DxavFAtllS 

útvonalak megjelenítése 

brawKllladCount 

Megjelenik a megölt ellenség száma 

bra hEo 3tacFatha 

Egyéb útvobáiak kirajzolása 

MEPIEVAL TOTÁL WAR 

.deadxingei:. 

1 millió .Florin' 

. worksiuidaye - 
Gyors építés 
,nattaosaftori. 

Teljes térkép 
.Ooiian. 

Úgy játszol, mirvta lázadók 

.Befoundsomecu. 

Minden tartomár^dban lesz réz 
-viagxa. 

Minden tartomáriyodnak lesz vasa 
. badgexbunny. 

M Inden egység és épüíet választható 
. mefounda oiMau. 

Minden tartományodnak lesz aranya 

. máf oundaoHieag 

MirkJen tartományodnak lesz ezüstje 


topogicaphy 

Magassági pontok a térképen 
Bárhol 

ÍHlllb*th«On« 
tsten mód 








MAGYAR 


MAGYAR 


haemimont 









emuláció 





múlt havi ZX Spectrum gép és emulátor bemu- 
/r\jtatót úgy vélem e gép nagy konkurensével és 
személyes kedvencemmel a Commodore 64-gyel 
Illik folytatnunk. A rövidérr csak C-C4-nek vagy C04' 
nek nevezett gépet Amerikában nagyjából akkortájt 
fejlesztették és dobták piacra, amikor Angliában a 
Spectrum-ot. Az utoljára a Bahamákon bejegyzett 
Commodore International [korábban Commodore 
Business Machines) 1981-ben kezdte el fejleszteni 
a gép speciális chip-jeit, a MOS Technoiogies nevű, 
korábban megvásárolt leányvállalatánál- Bár a cég 
a SincJair-hez hasonlóan korábban is dobott piacra 
számítógépeket, 1976 és 1980 között több PET-et 
(PersonaI Electronic Transactor] és 19Sl-ber 
a VIC 20-at, a cég legnagyobb dobása az 1982 
januárjában bemutatott, és szeptemberétől elég 
borsos, 695 dolláros áron forgalmazott C64 lett. 

A gépállftölag minden idők legnagyobb számban 
eladott Ezámftógépévé vált; a Guinness Rekordok 
Kőriyvébe is így jegyezték be, és a 2002-es kiadás¬ 
ban is így szerepel. Én - annak ellenére Is, hogy a 
gép rajongója vagyok - úgy gondolom ez a rekord 
valószínűleg már elavult - ha más nem, olyan nagy 
gyárak, mini az IBM. Compaq, Dell és HP biztosan 
több számítógépet adtak el az 1994'ben megszűnt 
Commodore-nál, csak lusták voltak ezt rekordként 
elkónyveltetnl. Sőt, ha a Játékgépekkel hasonlítjuk 
össze, akkor is a 30 millió [a Guinness szerint, sok 
egyéb forrás csak 17 és 22 milliót ír) eladott gép 
messze elmarad a GameBoy több, mint siázmEtlióiá- 
tói és a Playstation cirka 75-SO mllllójátől 
A C64 a népszerűségét kétségtelenül a MOS által 
kifejlesztett egyedi cbipkészletének köszönhette, 
ez volt a legnagyobb erőssége a konkurens 
Spectrum'mai szemben. A C64 CPU-ja egy Chuck 
Pedd le által tervezett 6510, később 8502 volt, ami 
más sebességen ketyegett Amerikában [1.023 
MHz) és Európában [0.985 MHz)j ez a különbség 
egyébként kezdetben kevés: később, ahogy a 


gép lehetőségeit a játékok és demók mindinkább 
kihasználták, nagyobb kompatibilitási problémákat 
vetett fel, A proci lassú és gyenge volt a Spectrum- 
bán található ZSOA-hoz viszonyítva, az egy 8 
bites adatregiszter és két 8 bites Index regiszter 
nagyon megtudta keseríteni a programozók életét, 
azonban a videó és főleg az audio chip messze 
megelőzte korát. A 6567 / 6569-es, később 8562 
/ S565’ös VIC-II (Videó Interface Chip) már képes 
volt nagyon színes grafika megjelenítésére (Igaz a 
multlcolor mód 160x200-ra csökkentette a felbon¬ 
tást), hardver sprrte-ok kezelésére, sőt sprlte-ok 
hardveres ütközésfigyelésére is. Ráadásul nagyon 
sokáig nem is aknázták ki a chipben rejlő lehe¬ 
tőségeket; úgy, minta sprite multiplexert [S-nll 

messze több sprite], a bitmap mödú 
grafikus képernyő hardver scroli-ját 
és az FLÍ módokat (ahol egy 8xS-as 
Karakteren belül 4-nél több szír 
használható). De a 6581-es, később 
SSSO-as SIÓ (Sound Interface 
Device), a Bob Yannes (Ensoniq 
alapító] áltai tervezett audio ohíp 
volt kétségtelen ül a gép legerősebb 
pontja - az, ami miatt sokan máig Is 
anriyira rajonganak a C64-ért. Eza 
3 csatornás (és egy 4 bites digitális 
csatornát is tartalmazó) szubtraktív 
szlntetizátorchlp a maga idejében 
annyira ütős volt, hogy az év chíp-je 
címet is elnyerte, és állítólag máig is 
szinte minden hangkártya és szinteti¬ 
zátor az abban lefektetett ötleteket 
viszi tovább. Egyébként az egykori 
C64 rajongók ma Is alkajmazzák az 
eredeti SÍD chipet szinieUzátorok- 
ban [SIDStation) és hangkártyákoi^ 
(HardSID). Egyéb területeken is 
nagyon Jól meg volt tervezve a gép: 
a 64 kilobyte-os memória akkor 
még kimagaslóan sok volt a konku¬ 
renciához viszonyítva, és a rengeteg 
beépített csatlakozó (király bővítö- 
éa parallel port, több soros port 


lemezegységnek, magnónak és nyomtatónak, és 
két Atari kompatibilis Joystick port) is igazán kényel¬ 
messé - mind játékban, mind komolyabb dolgokban 
jól felhasználhatóvá - tették a gépet, ami nem volt 
elmondható a Spectfum-ról, 

Jacklramiel-nek, a Commodore alapítójának nagy¬ 
részt sikerült elérnie azt, amit eltervezett a C64-et 
tette a számítógépek T-modetjévé, egy középosz¬ 
tály számára is megfizethető termékké, hiszen a 
25 dolláron előállított gép ára gyorsan zuhant - alig 
telt el két-három év, ás nálunk is elérhetővé vált. 
Érdekes módon bára C64 Amerikából származik, 
és roppant népszerű volt ott, a Játékfej lesztök és 
hobbisták elterjedéséből nekem úgy tűnik, a gép a 
PÁL területeken, Európában ás Ausztráliában még 
populárísabbá váJt. Sok ember kezdte a számítógé- 
pezéslC64-gyel. és máig is több tízezer olyan bobbi- 
programozó, grafikus és zenész maradt, a ki hű a 
géphez, továbbra Is doigozik rá csupán szóra kozás- 
ból - ők alkotják a C64-es demoscene-t, egy külön 
művészi szubkultúrát. Persze azért a C64 felett is 
eljárt ez idő, az 19e5-ös Amiga 1000 még nem, de 
az 19S7-es Amiga 500 rnár 3-4 év alatt sikereseit 
elhódította a C64 játékpiacot, hogy aztán pár sike¬ 
res év után, nem sokkal a következő komolyabb 
generációváltás [Amiga 1200) után 1994'ben a 
Commodore csődbe menjen - de ez már egy másik 
történet. 

A C64 CPU-Ja bár lassa bb és egyszerűbb volt, a 
gépet mégsem volt clyan könnyű emulálni, mint a 
Spectrum-ot. A custcm chíp-ek nagyon megbortyC' 
lították a rendszert, és mindent össze kellett szink- 
mnizálni órajelciklus pontosan ahhoz, hogy minden 
modem demó és játék fusson egy emulátor alatt. 
Sokáig reménytelennek tűnt a helyzet, ám 1993- 
ban feltűnt az 1991 óta fejlesztett C64S emulátor 
Szlovénfábölami már eléggé felkavarta az állóvi¬ 
zet. Az akkori PC-ken még lassan futott, a demók 
alig indultak el vele, és a rágj játékoknak Is nagyon 
kis százaléka ment alatta; de arra jé volt, hogy meg¬ 
mutatta - a C64 emuláció nem lehetetlen. Azóta ter¬ 
mészetesen nagyon megugrott a PC-k sebessége, 
ami sokat segített a roppant CPU Igényes C64 
emulátoroknak (én talán a 400MHz-es Celeron- 
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Commodore 64 





omon éltem át először azt, hogy igazán jó C64 
emulátor már tökéletes se-öességgef, akaöások 
nélkül emulálta a kevesaób, mint iMHZ’esgépet)- 
Szűletett jó pár emulátor; igaz közel sem annyk 
mint Spectrumo&i és az is igaz, hogy ezek közül 
tapasztalataim szerint csak két példányt szabad 
igazén komolyan venni, a többi alig futtat moder¬ 
nebb, erősebb programokat. A két emulátor, amit 
mindenképp ajánlok, a WCf^ami nyílt forrésködű 
és rengeteg dolgot tud, mondjuk a kompatibilitását 
osak cirka 95 százalék körülinek seooolom, és a 
CCS54^ ami igaz Shareware, de megéri az árát, 
mert szerintem 99 százalék feletti a kompatibili¬ 
tása; jelenleg a többtrzezer tesztelt program közül 
egy demopartot tudok csak biztosan megnevezni, 
amit nem emulál tökéletesen, ^Egyébként nem kell 
megijedni, a Shareware verzió Is csak egy dolgot 
korlátoz - nem lehet vele menteni.) A CGS64-nek 
alapban csak egy komolyabb problémája van: ször¬ 
nyű a palettája, ezt azonban lehet orvosoFni, ha a 
VíCEdefault színeit átírjuk a CCS64 contigfile-Jába. 
Mindkét emulátor legálisan tartalmazza egyébkém 
a rendszer ROM-okat is, ami a többiről nem minden 
esetben mondható el. 

Lássuk a Játékokat és demókat. A demök természe¬ 
tesen mind ingyenesek, és az m| játékok is azok, 
leszámítva a német Protovísion munkáit, ők ugyanis 
még próbálkoznak játékfeJEesztéssel és forgalma- 
zással- A nagy magyar sikerjátékot, a Newcomer-t 
is ingyen letölthetővé tették a fejlesztők, ráadásul 
rendesen át is dolgozták, remijsették az anyagot, 
és saját domaín-t is fenntartanak neki - lásd a mel¬ 
lékelt boxot. A régebbi, klasszikus Játékok legális 
státusza sajnos nem annyira tisztázott, mint Amigán 
vagy Spectrum-on {a műit hónapban említett WoS 
site-on található sok ezer játék például teljesen 
legális, mindegyik terjesztésére áldását adta a játék 
fejlesztője vagy kiadója). Valószínűleg a megfelelő 
kollekcióval rendelkező webmaster-ek nagyon: sok 
kilíncseléssei, kuncsorgással fel tudnának építeni 
egy ilyen teljesen legális C64 site-ot is a nulláról 
- bizonyára el is jön az az idő, - de egyelőre fordítva 


működik a dolog, persze így is el lehet érni ugyan¬ 
arra a pontra, A legnagyobb játékkollekciók jelenleg 
szerintem az oldalt taláthatö C64,com, a C64 
Games és a Magyar C64- HQ; ezekről a letöltés morá¬ 
lis törvényekbe szerintem már nem ütközik, hiszen 
valószínűleg már sehol sem forgalmaznak régi 
C64-es játékokat a világon, sőt a legtöbb fejlesztő 
és kiadó már nem Is emlegeti az egykori 8 bites 
fejlesztéseit szinte szégyeili azokat. Ugyanakkor 
jogi törvényekbe viszont ütközhet a dolog bizonyos 
esetekben, ezeket azonban nehéz megítélni; egy 
webmaster-nek tényleg végig kellene kérdeznie az 
összes jelenlegi és volt kiadót a soktírezer játék 
jogi státuszáról. Pár cégról tudjuk, hogy szabad 
utat adott az artyagainak terjesztésére - a Magnetic 
Fields, Melbourne House, LIamasoft és még páran, 

* pámól pedig tudjuk, hogy ellenzi azt, ezen anyagok 
érdekében a BSA-hoz hasonFó, játékiparra szako¬ 
sodott IlöSA kopók el Is járnak, és felszálításukra a 
törvénytisztelő webmaster-ek el is távol ílják sile- 
jaíkróJ az illegális anyagokat. Erről bővebben 
lehet olvasni például a Magyar C64 HQ-n, 
ami az ID3A instrukciói alapján lassan 
valószínűleg teljesen legálissá válik, hiszen 
az illegális anyagok fokozatosan lekerülnek 
róla. Mi tehát-ahogy Reiker is írta a múlt 
hónapban - nem támogatjuk a kalözkodást, 
de leszögezzük, hogy ahogy azt nem lehet 
kijelenteni, hogy minden ROM ésdisk image 
legális, az ellenkezőjét sem lehet. A jogilag 
tisztázott, szabad anyagokat mindenki 
szedje le nyugodtan, a tisztázatlanokat csak 
a saját felelősségére, a tiltottakat - amik 
idővel úgyis eltűnnek a web-rő! - pedig csak 
abban az esetben, ha rendelkezik az ere¬ 
detivel, rgy ugyanis a letöltött anyag legális 
backup-nak tekinthető. 


Végezetül még ajánbm az „egyéb hasznos¬ 
ságok" cím alatt összegyűjtött linkeket A 
magyar Star Commander remek program 
arra az esetre, ha trükkös, az emulátorok 
által nem kezelt disk image-ekbe botlunk, 
vagy a valódi C64-es lemezeinket szeretnénk 
felvíh'nl PC-re, esetleg fordítva, levinni. A 
hírportálokon naprakész híreket olvasha^ 


tünk mindenről, ami C64-gyel kapcsolatos, és a 
legfrissebb demök és ingyenes játékok is mindig fel¬ 
kerülnek ezekre, A CQCOS pedig Jó kiindulási porrt, 
ha fel szeretnénk térképezni a hatalmas online C64 
világot. 

Credo 


emulátorok: 

ALE C64- {D/L) - http://www.funet.fi/pub/cbm/ 
crossplatform/emuiators/ateo/ 

C64S (D) - http://www.phs-edv.de/c64s/ 

CBM64 (D)- http://tothpaul.free.fr/cbiYi64.php3 
CGS54 {D/W/HardSID) - htlp://www.ccs64.coiTi/ 
ec64 (L) - http://mars.wiwi.uni-halle.de/ec64/ 
Emu64 [ W} - http://free,pages.at/ar>d_one/ 

^ emü64/ 

Free64 {Dj - htlp://web.umr.edM/-bíinartin/ 
c64.htm 

Frodo (W/L/B/stb) ^ http//www.uni-mainz.de/ 

-- bauecOO^FRMain.btml 
Hojís64 {\V) - httpv/www,ho>ís64.tk/ 

MESS (D/W/L/stb) - http://mess.emuverse.com/ 
PC64 (D/W) - http://www.funet.fi/pub/cbnrv' 
crosspratform/emulators/m5do3/pc64/ 

VB64 {WJ - http://vb64.emuunlim.com/ 

VICE (D/W/B/stb) - http V/viceteam.beí.t-online.de/ 
Win64 (W) ■ httpV/’Afww.geocItíes-OonV 
SilíconVal]ey/Park/655S/w3n64.htm 

játékoki-űémoli: 

C64.com - http://virww.c64.com/ 

C64 Games - http://www.c64gamesxte/ 

Magyar C64 HQ - http://web.ejtternet.hu/sk/c64/ 
Newoomer {a íegendás játék - inö^en) - http;// 
www.newcomer.hM/ 

Resource (a democsapatunk, kis önreklám :) 

- http://wxvw.resourca,cV 

c^yÉbJiP.^ psságoK: 

C64.ch (demoportál) - http;//www.c64-ch/ 

C64,sk {naprakész C64 hírek) - http:// 
www,c64,sk/ 

COCOS (hagyományos portál) - h(ttp://www.c64.cc/ 
Golony Hews Online {G64 hírek magyarul) - hUpy/ 
www,síngularcrew.hu/news/ 

G i rfs of ’ 04 {humor felnőtteknek) ■ http:// 
girls.c64.Grg/ 

Lemon 64 (nagy játékacfatbázís) - http:// 
www.leiiion64.com/ 

Star Commander [alapvető formátuin konverter) 

- httpv7sta.c64.org/ 

Jelmagyarázat: 

D = DOS, W = Windows. L = Linux. B = 8eOS 
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Aiófamutatójárésévaí elierHieteseo; 
BoukíerDast} H, ööüfíter DöSfi (PC. CGAl, 
Snp^ex. ill- Aüdk1h«J{Ce4). 

Fent; BoaítieT Dssíi moeitleíef«wa 


jjy Bouider Dash „^tílust^H minden igaz, az 
ZniAtari 800-ra íródott azonos című játék indí¬ 
totta űtnak. amit egy Peter Üepa nevű programozó- 
matematikus-zenész tatáit ki 19S3-ban. 

Persze száz százalékos bizonyossággal nem lehet 
kijelenteni, hogy a játék nem egy kevésbé Ismert 
game ki ónja; mindenesetre rengeteg nyomozás 
után arra Jutottam, hogy ez lehetett a kiindulópont, 
ami a stílus-meghatározésbó! Is logikusnak tűnik. 
Mondjuk az egyszerű Bouider Dash így sem volt 
minden idők legforradaJmibb ötlete - szinte minden 
alapelem, majdnem az egész gameplaya Namco 
19S2-es arca de játékából, a Dig Dug-bói Jett 
kölcsönözve. Az eredeti game-eta nem túl ismert 
kis cég, a First Star Software vette meg és adta 
ki; ezen kívül csak egy igazán nagy Játékuk volt, a 
szintén egyszerű, de nagyszerű Spy vs. Spysoro¬ 
zat. Természetesen a jól sikerűit anyagot rengeteg 
gépre portollák, a legtöbb átiratot az eredeti prog¬ 
ramozó követte el. Nálunk az 19S4-es, Cö4-esés 
PC-s Bouider Dash terjedt el először, ezt követte a 
Bouider Dash ü: Rockford’s fíeveage 198b-ben és 
a Bouider Dash üt 19S6-ban. Mivel nagyon könnyű 
volt új pályákat fabrikálni a játékhoz, á cég ezután 
úgy gondolta (amit bizonyára ezerszer megbánt), 
hogy kiadják ajátékszerkesztőt is: ez lett a Bouider 
Dash Constructfon Kit szintén 19S6’ban. 19S5-re 
a cég annyira megszedte magát, hogy fel is hagyott 
a kiadással és az új fejlesztések vadászatával; ügy 
vélte, az egyszer megvett játékot az idők végeze¬ 
téig ki tudja licenszelní, és fel fogja vetni a céget 
a pénz, ami a jelek szerint jó meglátás volt - mára 
már összesen több, mint kétmlllEó Bouider Dash 
játék talált gazdára. A második rész forgalmazását 
az Electronic Árts, a pályaszerkesztőétaz EPVX 
vette át. Azóta is így megy ez - mások fejlesztenek 
és terjesztenek, a First Star pedig kaszál, ilyen 
kiiicenszeEos módszerrel készült a játékból még 
négy játéktermi automata is, és hivatalos Apple 
II. Annstrad CPC, Atarí 400, Atari ST, BBC, NES, 

GB. SNES, MSX, NEC. ZX Spectrum és egy csomó 


egyéb port is. Továbbá még számtalan folytatás, 
többek között volt egy űjabb. 1990-es PC verzió is. 
és egy fiockford című, Mastertronic által hivatalo¬ 
san licenszelt sorozat C-64-en, Spectrum-on, PC-n, 
Atari ST-n és Amigán. ^ Rockfond a Bouider Dash 
szerintem béna, vigyorgó karaktere.) 

Mostanában talán mér apadöban volt a First Star 
bankszámlája, így még inkább elkapta őket a 
harci kedv. hogy megint nagy pénzt csináljanak 
a játékból, és újra eladják a llcenszet ezermillió 
helyre. Az E3-mon próbálkoztak nagy sikerrel, 
ugyanis sikerűit lezsírozniuk egy nagy GBC, GBA. 
PS, N64, PB2, DC.Xbox, Mac, Shockwave, mobiite- 
lefon, palmtop és PC-s Windows verziót is, annak 
él lenére, hogy a Eistán szereplő néhány gép már 
többé-kevésbé halott státuszban van. A Sou/der 
Dash £Xcímű GBA verzió épp a napokban jelent 
meg, a japán Vision Works fejlesztette és a Kemco 
adta ki; egész jól sikerült, bár az e havi Konzolba 
azért nem válogattuk be. A KByte profiljába termé¬ 
szetesen leginkább a Bouider Dash - The Guardian 
Quesf című Windows verzió vág majd, a képekből 
azonban úgy nézem, a játék minősége több mint 
tíz évvel lesz lemaradva körétől. 

Pár szó a játék lényegéről: Egy gyémántbánya 
2D-S keresztmetszetét láthatjuk, minden kockákra 
van osztva, ml pedig kockánként lépkedünk le, 
fel és oldalra. A kockákon lehet áljárhatatlan fal, 
föld. aminek a helyét simán elfoglaljuk; szikla, ami 
leesik, ha levegő van alatta és tolható, ha mellette, 
III. gyémánt, ami a sziklához hasonlóan ártalmas, 
ha ránk esik - ezeket azonban gyűjteni kell. Ezek 
mellett van még néhány ellenfél, amiket kövekkel 
tudunk ártalmatlanná tenni - van terjedő amőba, 
amit be tudunk zárni, és akkor gyémárttta alakul, 
és még néhány érdekesség, mint az a padló, amin 
átesik a kö, és a másik oldalán gyémántként Jele¬ 
nik meg. Nagyjából ezek a dolgok és még néhány 
hascniő aikcdák a játék alapját, a pályaszerkesz¬ 


tési kombinációk azonban szinte 
végtelenek. 


Ezt sokan fel Is ismerték - az első 
Játékok megjelenne után a fiatalok 
elkezdtek hekkelt verziókat gyártani 
saját pályákkal, így a sorozat nem 
hivatalosan hamar felduzzadt 20-30 
játékra, aminek még nagyobb lökést 
adott a pályaszerkesztó megjelenése. 
A lavina nagyon megindult, főleg 
C64-en és Amigán; pályaszerkesztó klubok is ala¬ 
kultak, és mindenki csak úgy ontotta magából a 
pályákat. Elkezdtem összegyűjteni az ilyen hekkelt 
játékcímeket, de miután csak a címek (verziószám 
nélkül, ami sok cím esetében 20-nál is több részt 
jeientett) elérték a cikk mérethatárát, feladtam 
a dolgot, és inkább nem említek egyet sem: min¬ 
denesetre a teljes kollekció több ezer játékra rúg. 
Volt egy slte, ami ebből 859-et tartalmazott is, a 
játék programozója is támogatta, de mivel a First 
Star foggal-körömmel ragaszkodik a licenszéh ez, 
leszedette mindet - sőt azt is kijelentette, hogy 
nemcsak Bouider Dash játékokat tilos a web-re 
rakni, de bármilyen Houfder Dash témájú site-ra 
sem szabad linkelni, ez is Illegális. A cég olyannyira 
ki akar sajtolni minden centet a Itcenszböf, hogy 
mostanában audio CD-n, sót bakeliten is ki fogja 
adni a játék zenéjét, ami természetesen Peter 
Liepa eredeti témájára épül. 


Természetesen az egyszerű alapötlet maga után 
vonta a teljesen nulláról újraírt, legális kiónokat Is; 
ilyen játékokból valószínűleg több száz Is készült 
mindeniféle gépre, sőt született jó pár hivatalosan 
forgalmazott nagyobb kión is, C64-en és Amigán 
[és bizonyára megjelent más gépekre Is) valószí¬ 
nűleg a KIngsoft 198S-ban útjára indított Bmeraid 
Míne című sorozata a legismertebb, PC-n pedig az 
(Amigára szintén megjelent) 1991-es Supapiex, 
amit a repülőgép-szimulátorairól eihíresúlt Digital 
Integration követett el (Dávid Whittakér zenével. 

- Re Iker). 


A Botiíder Dash tehát közeledik a 20. születésnap¬ 
jához, és köszöni, él és virul; hamarosan megérke¬ 
zik kedvenc PC-nkre Ismét, sokadszor - már csak 
az a kérdés, mi nem unjuk-e ökelmét [Nem. Unja 
valaki a Teírís-í?- Relker), 


Credo 





























Visszatekintő 


1992. október 


VáEtozatlan áron^ már 40 oldalon!" 
yp- jelentkezik az 1992 októberében 
készített KByte. A megélt jövőből tekinteni 
vissza a pusztán prognosztizált jövőbe 
rendszerint érdekes felfedezéseket 
eredményez :o). Kérdés: hot s milyen 
vonatkozásban lehet létjogósult az utóbbi 
mondat. Válasz gyanánt a tárgyalt szám 
átfogó jellegű ECT$ beszámolóját ajánljuk, 
mely világos képet mutat a korra jellemző 
fejlesztési iráhyvo na lakról mind a már 
készülőben lévő, mind az akkor aktuálisan 
tervbe vett projektek kapcsán. Noha a 
teljesség igénye nélkül de szemezgetünk: 
az Accolade részéről remek döntés volt fel¬ 
karolni az Elvira szerepeltetésével támoga¬ 
tott kalandjáték sorozat ötletét - a Jogok 
megvásárlására valamikor még a kilenc¬ 
venes évek elején kerül sor. A kérdéses 
£Crs megrendezésének idején Elvira mér 
két epizód során is bizonyított (Sőt, volt 
egy Elvira: TheArcade Game Is - igaz, ezt 
a Flair Software tákolta össze... - Refker) 

- nem csoda hát, hogy az Accolade gőz¬ 
erővel feji észtét! a további, „hoHol illatú" 
grafikus kalahdjálékokat Stephen Kihg 
írói közreműködésével készülgeta Dark 
Haíf hevű szer, sőt a szintén horror téma¬ 
körben mozgó Waxwűríís-nek is lelke van 
beérnie - egyszer majd. Most csupán 
annyit mondunk róla, hogy utóbbi színvo¬ 
naláért az eredeti tívíra-csapat felel. A 
Codemasters még nem tör pálcát a C64 
fölött - tucatnyi s mint később ki is derül: 
egész hihető pJatformjátékot fejiesztenek 
a mitikus szakszerkezetre, melyek közül 
mosta CapfamDynamotemlítem meg. 
Most pedig a Wsid West Seymourf. S míg 
a Delphíne Software javában nyomatja az 


eget / földet / vektorokat rengető Anof/ier 
Wúríő fjfashóackmunkacímen készülő 
folytatását, addig az EA napjainkra Is 
jellemző sport-hegemóniájának mára 
'92-es són is csalhatatlan jelel mutat¬ 
koznak. Kérném: Jordán in Fiigtit PC-re. 
PGA TourGoffPC-ie. Meg mindenféle, 
amiben labda, avagy ütő és ütővel ütendő 
van - PC-re. Érdekesség; Lara Croftot 
tartjuk számon, minta 3rd Person műfa] 
megalkotásáért felelős Istennőt (Már 
aki. :) - Reiker). Holott, az Arpofher World 
mondakör közvetett folytatásaként is fel¬ 
fogható rade fo fííack alkotó ínak már Lara 
előtt is „leleményük" volt hasznosítani 
a napjainkban is dominánsnak mond¬ 
ható technológiát. Most jer, kalandozz 
velünk a hónap aktualitásai közötti Itt van 
mindjárt a Sím Earth. Ezúttal amazokhoz 
szól a Maxis, kik egy hangya boly, kik egy 
város felfuttatása után egy egész bolygó 
ökoszisztémájának megalkotásához is 
erőt éreznek magukban. Ashes of Empire 
- Új Világ SzOletikt méghozzá mindhárom 
piatformon. Mi ke Singleton fejlesztő jöht 
kinek személyében a játékgyártás egyik 
„Great Old One"-ját üdvözölhetjük. Nevé¬ 
hez fűződnek a M/dívmfer a Fjfames of 
freedom ÍAmi gyakorlatilag a Mlőwtnter 
/l- Reiker), illetve Warln the Middle Earth 
nevű játékok is - meg még azok is, amiket 
Reiker ideír. :ű 3 (Ám legyen: Nyolc biten 
Lords of Miőnlght, Doemdark^s Revenge, 
Dark Scepfre; PC-n Staríorár Red Ghost, 
RingCycle. - Reiker). Jörténelmet élünk. 
Lélegzetelállító gyorsasággal formálódik 
újra a világpolitikai térképe. Ez a forron¬ 
gás húzódik meg a játék hátterében. 
Képzett környezetbe helyezi a világban 


eluralkodó problémagócokat, melyek 
megoldása a TE feladatod lesz." Nigerként 
ismert Hars Rudolfunk jelentősebb szá¬ 
mítógépes „kamingaútjár lehet alkalma 
végigrettegni az elborultabb grafikus 
horror kedvelőinek ^ a DarkSeed néven 
futó fejlesztés 99%-ot kaszál. Az sok ám! 
Létezik különben filmváltozat is, melynek 
cselekményszála a dimenziók között 
tanácstalan mód vergődő főhős ütemesen 
pulzáló veröerei körül tekereg. Pop kor nos 
mozi Remek dolog látni, hogy a G64 
még '92 utolsó negyedévében is képes 
az általa már feltérképezett területeken 
újat, szebbet (?) mondaoL A SphmxJím 
(aka Toíaí Ecflpse2^ - Reiker) során egy, 
a Driilert Dark Side n&vú alapvetésekben! 
feltűnt grafikus motor fejlesztett válto¬ 
zatát élhetjük meg (freescape engine. 

- Reiker), mely ezúttal egy szfinx darabkái¬ 
nak összegyűjtésére buzdít. Hajrá, hajrái 
Van itt még Amigára keltezett Premiere. 
Étek a gyanúperrel hogy az alkotást az 
ugyancsak Core Design lelke ken száradó 
Heimdalí „átrajzolt" motorja fűti - a mű 
maga másfelől a kor szórakoztatóbb 
pEatformjátékai közé sorolható, A Slerra 
gondozásában futó Poítce Questsorozat 
e hónapban éri mega második folyta¬ 
tást - nyilatkozni nem merek, én csak a 
néggyel játszottam (Valőjábar! ekkor már 
négy éves a játék; a lapban egyébként is 
a harmadik részről van sző,.. - Reiker). A 
kérdéses számban komplett megoldást. 
Csevegőt, va la mint P. P Hammer kazetta bo¬ 
rítót találsz. Címlapon: Premjerrői vissza¬ 
maradt promóciós anyag. 

by GyZ 
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Szia Reil<er1 

Most, hogy fregjött az új B76-Qm, mártudonn, hogy uifért 
is nem váíaszoltaftofí nekem a leírásaimía. Nem julottam 
át a rostán. Ez van. 

Lépjünk. A dizájn nagyon tetszik, de én r^em használnék 
a helyetekben ifyen rikító színeket egyes oldalak hátteré¬ 
ben, mert nagyon zavaró a szemnek. Eszpesálli gondolok 
itt a rözsaszfn, a sötétkék {mondíuK sí nem rikító, de 
zavaró, föEeg fekete beíúknélK illetve ettromsárga hát¬ 
terekre. {Sokan valészínűlegsok mindent csinálnának 
a mi hegünkben, mi pedig valószínűleg sok mindent 
dsináinánk az ő helyükben. Arikító,, oldalakat a jövőben 
Igyekszünk kerüini- Reiker) {inkább a direktszínek 
felé orientálödirnk :o) - BWC) Azt is hadd említsem nveg. 
hogy szerintem az oldalszámok kiírását félkövér, avagy 
félkövér-dölt betűvel kellene írnotok, mert pf. a hetven¬ 
hét, hetvennyolc, nyolcvan, h úszón kiieno, harmFncnyolc 
számok nem is látszanak. Ebben szerepetjátszik az 
előbb említett rikító háttér alkalmazása, de talán fonto¬ 
sabb, hogy na^n kicsi betűkkel íoátok ki, és nem eiég 
vastagon (azt mág hozzátenném, hogy jó ötletnek tartom, 
hogy betűkkel írjátok ki az oldalszámot de kellett egy kis 
idő, mígmexokiam...). 

A borító, illetve a tartalomj^yzék képe felettébb impo¬ 
zánsra sikeredett, bár nálam nagy szerepet jálszdll az Is, 
ho^szeratak modellezni, lllatve rajzolni. Talán ezért is 
tetszett. (Itt Martin a nagy modeJlezö ill. makettezóí meg 
BWC - de ö kizárólag motorkerékpár-makettet hajlandó 
megérintenL Jómagam plllahatnyllagaz origamivaf kokét- 
tálok - rendesen, derekasan művelve az is hasonlóan 
Idófalö tevékenység. Lásd az e havi Konzol Cool-T^na 
rovatát- - Reiker} 

Nem tudom mennyire van, illetve lenne rá igény de 
lehetne valam iféle 3D rovat, bár félő, hogy ezt ti a 
konkurencia majmolásának fogjátok titulálni...én minden¬ 
esetre vevő lennék rá. (Erre még visszatérünk.,, egyszer. 

- Relkerj 

Látóm a képaláírásokat elhagytátok, amit én személy 
szerint nehezményezek, de megvagyok nélkülük, minden¬ 
esetre, ha egy mód van rá, legyenek ismét! Kosi- (Eri'e 
is... még ebben a Csevegőben. - Reiker) 

Ööö, azt is meg akartam még kérdezni, hogyaz a Vivendis 
2 órás ingyen net-csűmag az 576-hoz volt? Mert a lapban 
nem találtam utalást rá. Egyszer csak azt vettem észre, 
hogy a földre esik a sok levél, meg a nyílott 576 boríték 
közül...ha tőletek van, akkor köszikel (TűEünk volL Rek¬ 
lám. Mint az életmód-magazinokban az egészségügyi 
taliga betét/ pröba-capucclno/sampre-dfogéria. Meg¬ 
fogod a lapot, és hullik belőle az ajándék. Bravo^ban ins- 
tarrtteíkp van. !M-ben bizsu nyaklánc. Én pl. a legutóbbi 
Cfhema-iíaJ (cseh kiadás) egy csomag Durex óvszert kap¬ 
tam. Balage fíktív ..Rózsaszín Oldalainkon, felbuzdulva 
egyenesen pénlszgyűrű mellékletet követelt, amit végül 

- flatalkorű olvasóinkra való tekintettel / proálldegenség- 
geE vádolva Balage-t - elvetettem. VivendI Internet lett. 
Szívesen. Fizettek nekünk érte :o}, - Reiker) 

Jah, annyit még hadd mondjak, hogy jó fej embernek 
tartalak Reiker. rsméiem nem mész pl olyan gyorsan, 
mint a többi főszeri. 

Akkor hát:Jó gémelést, meg újsá^Tástl 

Ha kell egy designer, vagy egy tesztelő, szólhatnál... 

Geronimo 

O^igner nem kell, köszönjük - annak ellenére, hO'gyan 
soka n valóazínűleg másképp gondolják:), Tesxlész sem 


kelt, soha nem is kellett. Cjsá&Vókat ellenben kerestünk 
és keresünk is. Újságírókat - tehát olyan embereket, 
akiknek nem keií a szájukba rágni, mitakarunk tőlük. 

A KByte változik, és a jó öreg bumeráng effektus 
(.kiadom a munkát, visszajön a szöveg'") hamarosan 
az enyészeté tesz. Eredeti ötletek és eredeti írások. Ezt 
szerelnénk - természetesen SZIGORÚAN játék témában. 
Politika és ai elektronikus szórakoztatóipar. Interjú a FoP 
klánnal. Efféle dolgok, 

Csá Rékarl 

Az újság überkirályistertcsászár, de miveE kopasz vagyok 
gondjaim vannak. Ei a dfiájn nagyon hejez a többi 
hasonló újságéra. Ezen változtathatnátok^ mert köönben 
úgy megütlek, hogy elfelejtesz gombolkozni. Azt se értem 
hirtelen , hogy minek hagytok ilyen *** olyan játékoknak, 
minta medleval, mert beláthatod, hogy ez olyan, mint 
három isák krumplit egy jégera lsóba ra kni. Mert olyan 
Játékok amik olyanok, mint e titanic vagy az a bhagattos 
tötymörgés nem valók ilyen überalles újságba, mert 
rosszak, bénák(tolÓszék rneg minden) és még nők sincse¬ 
nek bennük. A Tschewegó lehetne dízéjnosabb, mert ei 
így annyi ér, mint... pont itt vége a mondatnak. Na sióval 
húzzatok bele vaar kitépem a beleiteket és fölakasz¬ 
talak vele egyfára(becs). DE a legfontosabb: azt a kis 
cfmfapot hogy lehetett ilyen tirpákul megcsinálni? Amkior 
a motógépéröl csak egy féloldalas kiskosárba *** van? 
Nem értem. Na mindegy azé ezeken gondolkozz el. 
Maradók hú, szerető, kopasz oEvasőtok: BlonicMan 
Ul.:nem is vagyok kopasz. 

Megíigyelhetd - ez s kedves olvasónk valószín űleg nem 
modellezik. Amiért ezen az oldaton prezentálja magát: 
archeotipikus Jegyetek be a Csevibeín osztályú pá^amü;^ 
bugyuta, kínkeserves próbálkozás a közszertpEésre, 
Kontroverz dolog, de azért van itt, hogy demonstráljuk, 
milyen levelek NEM lesznek itt. Tanácsunk:tessék meg¬ 
próbálkozni ÉRTELMES levél írásával-jelentősen mégha 
majd a bekerülés esélye. 

Hí ReEker! 

Legutóbbi levelem után talán még ki sem hűltek a 
telefondrótok, de ismételten levélírásra kell szánnom 
magam, ugyanis felfedeztem egy-két fontos doigot, 
melyet ki bírtam hagyni. 

Egyeske: nagy nehezen ismét megtalálam, hogy Ide 
mit [s akartam volna írni. Nos. Kun Csaba barátomnak 
üzenem, ho^ ne bántsa Martint, mert jól írta art az 
élmény beszámolót. Szerintem senkinek sincs kedve 
olyan Jó kis szí ráz „Ilyen volt, ei a kiadó ezt csinált, a 
másik azt mutogatott” élménybeszámolókat olvasgatni, 
ahhoz ott vannak a képek, mega hozzátartozó leírás, 
kiadónként...hekűnk meg szóra koztató, vérbeli 576-03 
mókázás. MI lenne, ha már a Martin is komoly lenneTI 
Hát kérem: összedőlne a világ. 

Ketteske: a nagyon *** {már elnézést} játékokat szanál¬ 
játok már ki, ne vegye el a helyet a nagy nevektől. Ott 
van pl. az g Batman, vagymi. Szerintem elég vékonyka 
darab, a TitancpróE pedig már ne is beszéljünk. Sze¬ 
rintem be kellene vezetnetek, hogy 3 pont alatt nem 
álltok szóba játékkal. Úgy Korrekt Ha már 3 pont alá 
értikelitel, úgyse 

nyúl hozzá senkii (Oké. Visszaveszünk ez ütemből, ás 
a krémre koncentrálunk. A krémet pedig részletesen, 
több oldalon tárgyaljuk majd. Ezt meg tudom ígérni. Ez 


persze nem jelenti azt, hogy csökkenten! kívánjuk a lap¬ 
ban szerepeltetett játékok számát- Reiker) 
Hármaska: azt írtad a bevezetőben. Hogy a Bevezető 
írása nem szól Semmiről, meg úgyse olvassa el Senki. 
Hát én megtettem. Már csak azért is, mert én nem 
vagyok Servkí, de veszem a bátorságot szem beszállni 
veled: Bevezetőt ímE nem Semmi, Hisz a Semmi is 
valami. {Nem. A Valami nem Semmk hísi ha Semmi 
lenne. Semminek neveznénk, nem pedig Valaminek. 

- Reiker) Ez a gondolat ütött szöget a fejembe. 

Gondolj csak bele, mi van, ha azt mondod: „nincs Itt 
semmi E” Ez pL azt Jeleni, hogy a térség semmiktől 
mentes. De valójában nem tudjuk, ntr is lehet az. Viszont 
valószínűleg megéreznénk akár egyetlen Semminek is 
a jelenlétét, ha ilyen biztosan ki tudjuk jeíertteni. hogy 
innen hiányzik. Mi is lehel a Semmi, Ennek próbátok 
utánajárni most. Sok-sok mondásunk te rtelmeize a 
Semmi szót. s szól Semmiről. Azt is gyakran szoktuk 
mondani, hogy „ez nem semmirt, amit áltaiában olyan 
esetben ihonduhk, ha nem kis dologról van szó. Ebből 
értelemszerűen arra lehet következtetni, hogy a Semmi 
valamilyen kis dolog lehet Igen ám, de itt van az is, 
mikor azt mondjuk „Tudod ml van benne? Egy nagy 
büdös semmi!”. Eszmefuttatásomat folytatva add lg jutot¬ 
tam el, hogy a Semmiknek igénosak sok íormájla fordul 
elő, s valószínűsíthetően a nagyobb Semmik büdösek isi 
Meglehet, hogy a kisebb Semmik is büdösek, s az ember 
csupán a Semmi bűzéről is felismerheti ezt Viszont 
ezzel a szemlélettel szembehelyezkedve án azon az 
állásponton vagyok, hogy kisebb korukban a Semmik 
még agyáltalán nem büdösek, de az idő múlásával für¬ 
dési lehetőség nem lévén, egy kissé büdösak lesznek,, 
mondhatnék: jellegzetes „Semmi "-szaguk lasz. Úgy 
vettem észre, hogy a Semmik már kisebb korukban 
elvándorolnak síüleiktöl, illetve, hogy még a szülök sem 
élnek együtt: a Semmik magányosan élnek. Legalábbis 
még soha nem hallottam volna, hogy: „Ez tele van Sem¬ 
mivel.' vagy „Sok büdös Semmi van benneE”, 

A dilemma viszont most következik. VaJöszínüsíthetö. 
hogy a Semmi egy helynek a neve is, legalábbis a 
„Semmi közepe" kifejezés erre utalhat. Arra saccolnék, 
hogy ez a Semmik szülőfaluja, ahonnét a sok kis (még 
nem büdösIM) Semmi útnak indul, hogy magányosan 
élje az életét. Az viszont a nagy helyzet, hogy a Valamik 
egyre kezdik kiszorítani a Semmiket a világból, nemso¬ 
kára talá n már csak a szőke hölgyek fejében lesznek 
megtalálhatók. Ugyan mondás nincs rá, de szerinten 
illatos Semmik is vannak: olyan szőke hölgyet, akinek 
büdös lenne a feje, még nem láttam.Egy biztos: a Semmi 
Valami! 

Ka esetleg akadna valakinek valami hozzászólása, szíve¬ 
sen elvitázgatok vele a Cseviben ;) {Na persze. Aüando 
páholytagság, ingyen. Szép lenne, ugye?:} - Reiker) 

Üdv. Geronimo 

Idézet: Jt Bevezetők pedig hagyományosan nem szólnak 
SEMMI RŰ'L.„ Árnyalaitnyi különbség van a „Semmiről 
szólnak „ és a „NEM szólnak semmirőL között. Ugyanak¬ 
kor semmi értelme Elátkozni:))), 

Ellenben Liquid után most már te is jössz egy sörrel, 
hiszen ebben a hónapban kétszer is felléphettél a Cseve¬ 
gőben. A csúcson kéne abbahagyni :o). 

HelJő Reiker] 

Ha jól emlékszem 5-6 éve olvasom mlr az újságot klha- 




gyás nélköffkivéve az előző szám) úgy hogy eljöU ez ídö 
.hogy végre én is hozzászóljak az újsághoztérezd maged 
megtiszteive tmertte vagy az első akinek ÉLETEMBEN 
e-maílt íroktlt). Az előző számoknál már eléggé el voltam 
keseredve mert riiem Igazán tetszettek sem a cikkek 
,sern a diiádn. Ahogy ezt most elkezdtem olvasgatni 
teljesen elfogott a retro érzés a színes oldalak meg a 
Spectnj m miatt is. Csak így továbhl A csevegővel kapcso¬ 
latban megannyit .hogy előbb va^ utóbb mojd úgyis 
KlatahuL (Sűrűn lemélenrt. kOlőnben a Nyájas Olvasőh 
hamarosan ismét GyZ Lambda Projectjét olvashatják 
majd a FösieFkeszt* publikus Mátyás király Imitáciaia 
helyett >;), - Relker) 

más; Mint új föszerihez ésfszámomrajabszolut ismeret¬ 
len emberhez lenne hozzád egy-két kérdésem: 

Először is: Ugye szereted a sört?(Szezonális. Nyáron. 
Hidegen. Heineketit, Pllsnert - Relker) 

Aztán; Kedvenc játékok? (Huh. Hosszú lesz. ám 
legyen: Atarí VCS: Deiertőer, ColecoVIsion: RE.R.a. 

NESt BmfkJsr DBsh, ZX Speclrum; ffffe. C64: Wizarő úf 
IVor. ST: Oíds. MegaDrive; Űi/nsfarWeroes. SEGA CD: 
Stfining Fofcs, Satum: Raőiant Síiv&rgüfí, SNES: Super 
ecmüenmen. Anntgs: Oungeon Masier. C032; Lemmings. 
Jaguar; TempestacW), N64: TM Lekenő of Zefüai 
Ocarins üflime, játékterem: SEGA Ral/yflinkelt}. GBC: 
Taírjs DX, DC: Jeí Séf Raőlo, PBZ: ffez. GBA: Advance 
Wafs, WOnderSwan: LViíd Card, Xbox: HALÓ: Combat 
Evűiveő, űC: SuperMcn'ííey Baíí, kártya: Póker., táblás; 
Kensíngfon. társas; Pfploimecy. labda: foci; Ja. és PC: 
Cíviííiatíim trilógia. - Reíker) 

És még: Mennyi 576 576-odlk hatványa? 

(1,00774453 52 74358193369300a2342E4l590. A 
válasz PONTOSAN olyan mértékben volt eredeti, humo¬ 
ros, vagy elmés, mint a kérdés. A .tudományos,, funkciók¬ 
kal kiszerelt Zsebszámológép egyébként a Start menü 
Ketlékek aimenüjébö] nyílik. - Relker) 

A 93-as októberi számban a 20. oldalon mi a 73. karak¬ 
ter? (Melyik irányból indítva a számlálást? - Reiker) 
ügye én alanyi Jogpn kapom majd az 576-ol? (Oöbrögl 
félét?:) - Reiker) 

Hét óv múlva mijen konfigot vegyek? (Hél év múEva érett, 
bölcs Data lem bér leszel, 3 ki nem fog bugyuta Kérdések¬ 
kel zaklatni vadidegen emberekel. - Relker) 

Talán ennyi lenne bár lehet, hogy unalmas óráimban még 
majd megtalállak. Tovóbht jó munkát és sok sört[íudom 
ám, hogy szereted:)» kíván: 

Night 

Na srácok? Ki szeretne Főszerkesztő lenni? 

Jó kis Csevegőt írni?l 

SziasztokE 

Újrakezdték a Fatlout 2 magyarra fordftásátt Nem 
tudom, hogy ők megkerestek-e már titeket, ezért gpn- 
doítam, hogy írok egy e-malit róla. A fordítás kapott egy 
wébsite-ol: 

htlp;//www.c3.h u/“f rc/faílout2/ 

Elvileg Okt. á-Jén nyitnak. Az oldal folyamatos feltöltés 
alatt áll, és desigrtra szerintem nem lehet panasz. A 
S.öMB-nyl szöveg fordítás elég nagy munka, és segitsé- 
gei/fardftőKat keresnek. 

Ha gondoljátok nézzetek utána a projehtnEk. és ha az 
újságban (hírekben) megjelenne pár sor a fordításról, 
biztos segítene a csapatnak. Mível a Fallout játékok 


elég népszerűek itthon Is sokan őrülnének ha magyarra 
lenne fordítva. 

A programmal való mahinálás kapcsán fa!vetülő Jogízék- 
kel kapcsolatban annyit, hogy [ez főrumon megtalálható) 
a fordítók felkeresték a játék kiadő|át, hogy mit szólná¬ 
nak egy magyarra fordításhoz, de választ nőm kaptak. 
Hallgatás beleeggyezés,,. Egyéhkéni nem értem miért 
nem vá leszólnak, hisz ezzel népszerűbbé tehetnek a 
prűgramol, rinivel olyanok Is megvennék, akik egyébként 
az angol nyelvtudás hiányában hozzá se nyúlnának. 

Csak ennyit szerettem volna mondani:) 

Tisztelettel: 

Vincze Sándor 

Sándor, KÖSZl. 

Hi Reikeri (remélem még Te vagy a főszeri!) (Már negyed 
éve én vagyok a Jőszeri", és pillanatnyilag a tartósan 
bennünket szomlazónak ESÉLYE SINCS megszabadulni 
tőlem :). - RelkeO 

94/S-os szám óta vagyok előfizetője a lapnak, mond¬ 
hatni felnőttem mellette. Eddig tanúja voltam 1-2 
átalakulásnak^ mindig csak figyeltem, nnost először írok 
IS ennek kapcsán. 

Van l.azaz egy db kérésem/javaslatom: Ne Eegyenek 
90 fokkal elforgatott rovatok, cikkek, képaláírások! *** 
zavaró, amikor a buszon, vonaton, atomtengeralattjáron, 
vagy akár otthon össze-vissza kell forgatríi az újságotl 
{Egy régi előfizietőért MINDENT. - Reíker) 

A most következő csa k szubjektív vélemény, mindenki¬ 
nek joga van. hogy másképp gondolja. Csak azért írom 
le, hogy hozzátartozzam az olvasói ősszképetekheZr 
Meg csak nem fogok egy levelet 5 sor után abbahagynil 
Tehát: A régebbi példányoknál nagyon |ö volt, hogy a 
cikk háttere, címének betűtípusa, az egész oldal össz¬ 
hatása tükrözte a játék hangulatát, stílusát. Ez most az 
egyendesignal oda lett Nem mondom, hogy nem szép. 
de nem ugyanolyan! (meg elkészíteni Is egyszerűbb:) 

Még a design témához: az emulátoros dkk Barble-rózsa- 
szín atapja szerintem nagyon gáz. Amúgy az összhatás 
számomra még mindig NAGYON pozitív. 

Ezért is fizettem elő újra, megelölege^^ve a bizalmat 
[Meg persze előfiztni jéí:) (Maidmállsan egyetértek. 

- Reiker) Úgyis a tartalom a lényegi De azért a Zalai 
Kanászkürt szintjére ne fogjátok vissza magatokat! 

A képaláírás vitában én mellette vagyok. Nem kel! mind¬ 
egyik alá, (mellé meg főleg nemi) de i-2 odalHÓ mondat 
sokat emel a dkk hangulatán! (A képaláírás ,vitában„ én 
IS mellette vagyok. A probléma az. hogy a kedves zsurna. 
liszták többszöri felszólítás elíeneresenn írnak efféle nya¬ 
lánkságokat GyZ erőt vett magán ós küldött néhányat 
az Scawsnd Da!e!! mellé, éh pedig bátorkodtam felcfco- 
mazni az Airböffíe Assauírcikket, de ez volt minden. Ar 
események felgyorsítása érdekében ebben a hónapban 
mér feltüntettük az Impresszumban teaztészetnk neve 
melíalt azok elektronikus postacímét is - tessék Őket 
meglevélbonnbázni, ón jelen pillanatban beletörödlem 
a képaláírások abszenolájába. - Reiker) 

Hiányzik még a Hardver rovat ha jőE emléxem Uríeí 
követte el annak idején. Lehet, hogy most sokan ieanyáz- 
nak, de ha valameEyikÖtök bavállelni, az király lénnel 
(Hmm. - Reiker) 

Na. ennyit nyavajogtam! 

Kívánok Neked és az egész Csapatnak további jó mun¬ 
kát és sok slkertE 


Maximális tisztelettel: 

Sly a 6569-es 

SzervuszE 

Gratulálok] 

És ezzel vége is. Ennyit akartam írni. Mégis pár sor 
erejéig még mondanám a magamét. 

Fantasztikus, lenyűgöző, magávatragabö, szuper, király 
és megvagy ezer jetző Illik erre a számra, ami még 
magában nem égy különlegesség, de hogy mind pozitív 
az kuriózum. Tudniillik a gratuláció az új 576-nak szólt íEI. 
annak szerző és alkotó stábjának, azaz nektek. 
Egyszerűen azt a korszakot idézte amikor tehenész ült a 
trónon, még a bukás előtt, ha lehet így fogalmazni. 

Ezek a nem túlzottan összefüggő mondatok egyszerűen 
kitörtek helőEém. Elnézést, tudom, hogy követhetettlen, 
hisz mikor elolvastanni egy kukottsem értettem belőle, 
de mégsem tőrlöm ki, hisz annál lustább vagyok. Tehát, 
ez újság mé^ozzá magas fokon. Komolyan nem lehet 
jelzőkkel illetni. TérryEegazt éreztem most 17 éves feju'eE, 
kompűtermán iámból kinőve, mint mikor 12 éves korm 
körül megkaparintattsm az első számot Tehát 
lenyűgöző. Az az érzés környékezett meg amiről azt 
hittem örökre elhagyott, az idők elmüttávaf. Erre fogtam 
azt a érdektelenséget ami pár hónapja teEejesen 
hatalmába kerített, az 576-tal kapcsolatban. Most 
rájöttem, hogy az összes eddigi főszerkeztö. aklkrrek én 
a végsőkig drukkoltam nem értettek a dolgukhoz igazán. 
(Merész, bátor dolog összehasonlítani két hónap 
erőfeszítéseit mások évszakokat átölelő munkásságá¬ 
val Tény, hogy rohamléptekkel láttunk neki az 576 név 
renövácSóJának. Tény, hogy az Olvasó a piac legpatiná¬ 
sabb, leggazdagabb ás legbecsesebb hagyományokkal 
rendelkeíö publikációját tartja a kezében. Tény azonban 
az Is, hogy - ez szigorúan bizalmas, tessék úgy kezelni, - 
ahol most járunk, az egy ősvény ELEJE, A VÉGÉT 
egi'elöre csak ml íátjuk - az ütem, amivel nekivágtunk, 
azonban sejtetni engedi, hogy ez az út ELKÉPZELHETET¬ 
LENÜL hosszú lesz. Hogy a Nyájas ebből az elképzelés¬ 
ből még ebben, a létsíkban megtapaszialhassorj vala mit, 
a lovak közé kellett csapnunk. A legfőbb tény azonban, 
hogy ez az elszánt csörtetés szemernyit sem csökkenti 
az előző Főszerkesztők érdemeit Meggyőződésem, hogy 
a legjobbat, a legtöbbet adták a KByte-nak, ami csak 
személyűktől tellett. - Reíker) Azt feltételezni sem 
merem, hogy... (Mii? - Reiker). Tehát, ahogy mondani 
szokták ez nagyon jó, magyarul király! 

Tudom, hogy ezzel most Jő tártál nnasra sikeredett levelet 
olvastál el, kedves a nevedet még nem sikerült 
megjegyeznem, de a támogatásomat, marha ér valamit, 
meg kellett osztanom veletek. Mindezek eHenére. és ha 
már ennyi mindent leírtam ami nem is ennyi, hanem 
sokkal kevesebb csak már megint ***tam a szót. 
Mindezek ellenére, megosztom veletek azt a szomorú 
hírt, hogy megszakítom x éves előfizetői hűséges 
levékenységemeL Ami nem azt eredményezi, hogy 
újságosbodegákban veszem mag a számokat, hanem, 
hogy elbúcsúzom tőletek. Nincs értelme annak, hogy 
egy krolvasatían újság heverjen az ágyam mellett, 
amihez akárhányszor próbálók hozzájutni, mindig, 
valami akadállyal találom szembe magamat, amit csak 
megkerülni iebet, ami mondanom sem kell elégjelentős 
Idő (Akkor talán lakaritani kéne, nem pedig meggondo¬ 
latlanul lemondani az előfizetést... - Reiker), É$ ez 
folytatódik nap. mint nap. Tehát vissziát, a következő 




t 3 lál.ko;ásig, mert egy évei> belül tutira meg lesztek véve 
úgy próbakénL 

Maradok alázatos tisztelőtök, kedves 576 stáb. 

Volcz voltam Györriraröl, Volci Zoltán. 

Kedves Theodore Reíker! 

Fontos azzal kezdenem, hogy nem vagyok egy 
számrtógépmániás. Régen az voltam, s képzeld, 
akkoriban az 576-tÖl tanultam meg mindent, amit a 
íátikföl tudni érdemes. Azután tanulás és munka. A 
számítógép elöl fokozatosan kezdtem eltávolodni és 
bolyom régen üres már. Egyszer, mágjütius végén, az 
utcán sétálgatva megálltam telefonálni, s pont egy 
újságárus mellett Az 576 ott vintott.-Régj szép ídök!,- 
mondtam. Megvettem. Most szeptember vége van, s 
sajnos 3 hónap is elegendő volt ahhoz, hogy 
észrevegyem, milyen nagy változás törtéht itt. Én is 
tudom, hogyha eg>^ munkahelyen fSnőkváltás történik 
milyen káosz alakul ki. (Én is főnök voltam;) {Hol is? 
Mikor Is? - BWG) Nem könnyű az elvárásoknak 
megfelelni. Főleg ha több 100 vagy 1000 ember előtt 
történik. De! Az már nem Jó ha úgy állsz hozzá, hogy 
„úgy se lesz mindenki elégedett* (Pedig igaz - Relker). 
Megnyugtatlak, rajtad „Fálom" az akará-st. Remélem így 
fesz ez sokáig. Azonban büszke lehetsz az olvasórdra, 
hiszen nagyon sokat segítenek neked. Ilyen sok 
segítséget, tanácsot és kritikát {ami a legnagyobb 
segítség) kapnil Ez nagyon ritka, hadd all Egy kicsit hagy 
elemeízzem ki én is az újságot, ha már erre az útra 
tévedte;m: 

Az elősző: sokan mondták és be kell látni, hogy Igazuk 
van: kicsit elmélyült. Nem rossz, sőt nagyon jól 
megfogalmazott, csak legyenek egy kicsit 
,,hétköznapibbak* a szavak. A téma szóljon arról 
leginkább, hogy mi történt az előző újság óta ott benn 
nálatok, melyik cikkírónak milyen problémái voltak, stb. 
(BWC megfázott. Balage három hétig lányokat tapizott 
Görögországban, hogy aítán visszatérve csak három 
napja legyen az Unmaí Tourmment^Te, és a fél cikk 
mosakodásból álljon. dfaDoo^ltartült], ezért nem 
szerepel kívánatos mennyiségű írással a lapban. Ender 
Wiggjn Baröka DVD-t rendelt, Patrik Donnje Darkű 
VideoCD-t hozott [lesz a Tiíamo filmfesztiválon Is, 
tessék megtekinteni]. VargaG. elment, GyZ visszajött. - 
Relker) Legyen benne egy áttekintés mi várható a 
legújabb számban, szóval tényleg egy, amolyan ajtó, 
bevezető legyen az újsághoz s ne pedig egy különálló 
cikk. 

Nagyon sok múlik a bavezetőn ! 

A színeket nagyon jól eltafáltátok, azonban vigyázatok, 
hogy a sölétebb árnyalatú háttér előtt a fehér betű 
legyen világosabb (pl: The Thing). Vigyázz arra, hogy ha 
egy játék, vagy bármi más, több oldalt vesz igénybe, 
akkor az összes oldalhoz ugyanazt a háttér- és betűszíhl 
használjátok, mert különben olyan, mintha nem is egy 
témáról lenne szó (pF.: Caser bemutató). Ha már itt 
járunk! 

Ezt a rovatot le ne vedd! Nagydn megemeli a 
színvonalst, sőt ha nem lenne éppen mit bemutatni, 
akkor egy híres, nevezetes amberreF készítsetek riportot, 
hogy szeret-e 

játszani szamílö^ppel vagy sem, ha Igen mennyit, ha 
nem miért, milyeh élményei voltak, stb. Sokan szeretik 
az ilyesmit. fA „nevezetes' emberektől talán megkímél¬ 
nénk Olvasóinkat, „Színfalak mögótt* rovat azonban 


'lesz. Mindig. - Reíker) 

Tudom, hogy nehéz, de nézd át minél többszőr tz 
ÚJsügot, mert egy-egy hiba sok ember felháborodását 
okozhatja, s érthető is. Mondok egy példát {sajnos 
találtam); a szeptemberi mellékletben 7. És a Oldalon 
ugyanazon játékcímek szerepelnek az előzetes 
képeknél, pedig közük nincs egymáshoz.. (..'Jt Maífa 
legtöbb illusztrációja nem a végleges változatbői való, ez 
jól megfigyelhető az életerő kijelzésénél A Díno Crísís 2 
cikkben hiánytk egy t betű az első hozzászólásomból. A 
MofoGP cikkben SWC aláírása nincs jobbra rendezve és 
az értékelőben „vizualítás* szerepel „látvány, helyett, 
bent maradva egy munkaverzióból. A Pfifíce of Qin cikk 
értékelőjében a helyszűke miatt megcsonkított „szépen 
kidolgozott grafika* jellemzés azt sugallja, Clemi nem 
tud ragozni - pedig csak ml töröltünk sebtében. A 
fafscapeklegészrto dobozában megejtett kommentá¬ 
rom szintén nélkülöz egy névelőt. Sorodam még? Az 
újságot többszőr és alaposabbsn nézzük át, mint bárki 
ebben a Galaxisban, de mi ts csak emberek vegyünk.., 
igaz, perfekoionista emberek ;q) - Reiker) 

Ami mailért nem mehetünk el az a sok bemutató. Ügy 
látom nagyon sok felesleges dolgot raktok bele. Ne 
haragudj, hogy így mondom, de minek tesztek bele olyan 
játékokat, amikről eleve tudjátok, hogy nem a 
legolvasottabb cikkek közé fog kerülni. (Az élet nem 
habostorta. - BWC) Állandóan tehet olvasni cikkíróktól, 
hogy „ha több hely lenne, akkor*. Vegyétek le a 
butaságokat (má r bocsánat) és szorrtsatoktőbb helyet 
egy-egy tényleg kiemelkedő Játéknak. Miért kell egy jó 
Játékot egy oldalba szorítani mikor többet is 
megérdemelne? Az ember így akaratlanul is csak fogja, 
elkezdi lapozgatni az újságot, és kész. Hidd el, hogy nem 
fogunk dühóngeni, ha nem 40 db, hanem csak 30 
bemutató lesz, de azok legyenek jól megírva. Adjál 
kevesebb játékot egy cikkírónak, akin ek ezáltal több 
ideje, helye és kedve lesz munkájához, s így nevével, egy 
jól megírt cikk végén büszkélkedhet. MegüEdéa lehat ha 
a dvd moíléktet helyett betertnétek egy ugyanilyen 
nagységű és terjedelmű kis újságot, amiben ezek a 
kevésbé Jói sikerült Játékok szerepelnek (ezt ajánlom 
figyelmedbe). 

Budget játékok-rovat maradhat, egy kis változatosság 
sosem árt. Cinkelt Fap szinte kötelező. Kult játékok- 
roval és ’^sszatekíntő-rovat nagyon jó pofa is érdekes 
ötlet volt {gratulálok a krtaiálójánakl) (Nem ml voltunké 
Valamelyik korábbi, szakmailag lnkompeter>s 
Főszerkesztő ;o), - Relker). Viszont van itt egy dolog 
ami sántít. Most kimaradt az Internetes-rovat. Na most, 
ha nem tudtok időhiány miatt vagy más ok miatt 
érdekes címeket bemutatni, akkor többé ne is tegyetek 
be. (Nem fogjuk. - felkér) Egy ideig van, aztán nincs, 
aztán megint van feláliás nem tudom mire jó. Szóval 
gondoljátok át. 

Talán annyit mondtam volna az újsággal kapcsolatban, 
ami úgy látom most már fokozatosan javul és talán már 
a következő lap pontot tesz ennek a zűrzavarnak a 
végére. Akkor jóhat többi probléma, de legalább lesz 
mlte alapoznotok. Én Igyekeztem leírni a dolgokat ú^, 
mint egy kívülálló, de hát nem is tehettem másként, 
hiszen nemrég lettem újra 576 rajongő. Én megígérem, 
hogy figyelemmel követem az újság alakulását és 
javulását, ti viszont nekúnk Ígérjétek meg, hegy nem 
lesztöbb belső problénra és most egy Ilyen foidulöpont 
után kezdjetek el egy új arcot kiépíteni, hogy sokéig 


fennmaradhasson az újság. Az biztos, hogy egy ÚJ 575 
alakult ki, belsőleg és külsőleg, de a közönség nem 
változott és szeretnénk azt a régi 575 feelinget újra 
érezni. Mi segítünk nektsk ebben, a többi rajtatok 
műlik. 

Üdvöztettol: 

Egy öreg 575’05 rajongó 
Hbla 57eTeaml 

Megkaptam végra a hőn áhított havi bibtiámíat egy 
héttel a megjelenést kővetően. Seb^, örvendjünk Néki 
megkésve isi Kinyitom. Nna, ez már valami elfogadható 
szöveghalmaz! A bevezető képe táruE elém. Puritán 
egyszerűséggel lett megoldva. A tartalmába most nem 
kötnék bele, ezt inkább meghagyom a többi kritikus 
szemlélőnek. A tartalomjegyzéknél észrevettem egy-kőt 
újítást: Pölö kifejezetten teccFk, hogy odaírjátok (kisbe¬ 
tűvel), hogy ml van a oímlapon, ás a háttérben, Nomeg 
odaírtátok a cikkírók névsorát is a valódi... Mlll?l GyZ 
nlKt? Mi történt Vele? Senézek a fórumba... Visszajött, 
Ke? Mostakkómivan? Fonalvesztés konszepsön. Jaaa, 
hogy csak nyaralni ment? De egy hőnapra? ŐSSZEL??? 
Haggyuk, remélem megmagyarázod, mi is volt ez az 
egész haoacaré. (Tömören: Nem voltam elégedett 
Zoli munkamoráljával amit szóvá tettem. Zoli nem 
volt elégedett azzal, hogy ,sitárújságjrö' létére htrfmi 
jött-ment Föszerkesztöcske kioktassa- Felmondott, 
sajnálkoztam. Aztán viaazatért, őrültem. Most 
megvagyunk. - Reiker) Nah, lapozzunkE Színes hátterek. 
Gúúút! így már élvezetesebb cikket olvasni, ki is próbá¬ 
lom F Elolvasom 3 Dual E.T. elözEtesét. Ha maga a cikk 
nem is volt olyan fergetegesen jó [Dejazért élveztem!), a 
színes hátterek miatt kivi Hő volt a cikk hangulata. „Meg¬ 
színesítette" az irományt- lapozgatok... Recenziók? 
Hmm? Eloívasom... Ahaaal Oksal Ez mondjuk nem volt 
a hiányérzetem listáján, de legalább mostmár ennek 
a szónak is tudjuk az értelmét. Hét a cikkek hosszával 
nem vagyok teljes mértékben megelégedve... 1, és 
néha 1/2 oldalas leírások? Há'haggyámááál Mit tudok 
meg ebbú? Sömmil! ("Mivan öreg? SömmF?! Öreg, a 
sömmi annemval hanem nincs, de ha nincs sömmt, 
akkó valami van, de aaaz neeem sömmtr;)) Viszont 
3 cikkírók kifejezetten teccenek. P51ö Freak egész jól 
bötűzgeí, bár igaz, hogy egy kicsit tenéző volt az Atrox- 
szal szemben. Nosztalgiajátékriak még jó... Végre nincs 
több zene, DVD, és jogi rovat! Bár az utóbbi tanulságos, 
és nemutoFsösorban hasznos vall de azonkívül lapos 
Is. Csevi; Háiét... Télleg lehetne vidámabb Is (Egaz, 
hogy az Én levelem se valami húdcpóhl), de azért nem 
árt komoly témákról is beszélni néha. Viszont azokat a 
pojénos képeket viccahozhatnátokE Mi? Kmm metélt 
hallgat? YEEEAAAHl MetalllcA Íí Offspring RulAl Na, szál 
az 576 reneszánszát éli. Csak így tovább gyerekek! 
Lasley Dark 
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Oi£}Bcna 

Havonta 110 DOO példányban megjelenő ingyenes OVD-magaiin 



Keresd országszerte a lelőhelyeken 

[mozikban, tékákban / DVD-boltokban, műszaki üzietekben...] 

info: dvd@pestiest.hu 
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RENDgEERKOy ETELÉIÉN YEK 


^ 3 D-viae|kárrya (Gefo/cel), 4 x CD-RQ^ 61 ^ M 6.52ala^tí ^ DP, 

' TCP/l P/LA N kártya (cpak többjátékosfcdhö^ " wT 

AiánloUí Windows ME vagy fe(Í00,PeRtjum IIM GTH2,.a^j5/l&fÍAI^ laöCíj9^’W;L 'i ■'■- 

3D^/idl^«rtyák.4x CO-RCM, 1 GB szabacWpt^QF^iP/lTAW^ár^a 

Magyarországoir^galomBa lípiza a Digital Realit^j^ Kft.; ** i 

1159 Budapestj R*pentyű u ^3^'^ ‘ 

Előrendeled], 

' ^ iwi^.-Wv\w.vhaegeinon ia.hu 
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megfítelű oégel! r^űonáton pí^eimlaflva! 









